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0 mravencích je známo, že věci pro- 
žívají tak nějak kolektivně, a mrave- 
ništi se v minulém měsíci podobala 
i naše redakce. Musela to být shoda 
okolností, když se tu týden co týden 
objevovala hra vykazující, řečeno ja- 
zykem televizní reklamy, vysloveně 
magnetickou přitažlivost. V duchu 
jsem děkoval bohu a naší ředitelce 
distribučního oddělení za to, že 
máme na přípravu čísla místo obvyklých čtyř tentokrát pět 
týdnů. Nedokážu si představit, že bychom jinak dílko do 
péče ctihodných tiskařů odevzdali včas. 

Začalo to Tekkenem 5. Kolega Ondřej Průša z časopisu 
Level si vzpomněl na staré časy a jal se v roli Lei Wulonga 
vydělávat kredity, odemykat postavy a zdokonalovat bojo- 
vou techniku do té míry, aby mohl každého kolemjdoucího 
co půl hodiny vyzývat k měření sil slovy: „Chceš rozdrtit?“ 
Epidemie se šířila rychle a zasáhla dokonce i pohledné 
dámy z našeho grafického oddělení. Náhle tu bylo dvojná- 
sobné rozptýlení, na obrazovce i před ní. Ještě bych se 
mohl zmínit o tom, jak jsem Ondrovi omylem vymazal po- 
zici v minihře Devil Within, ale proč jitřit hojící se rány. 

V závěsu za T5 dorazil Devil May Cry 3, obálková hra to- 
hoto čísla, a protože nejde o multiplayer, dav čumilů se 
alespoň ujal role povzbuditele a rádce. A když jsme narazili 
na první potíže, což se v této velice obtížné akci přihodí už 
v druhé třetí hodině, testování se proměnilo v dokonale 
kolektivní práci. S některými bossy jsme zápasili dlouhé 
hodiny, a nebýt možnosti předávat štafetu skupince svěžích 
záložníků, možná by našeho recenzenta, tvrdohlavě odmí- 
tajícího obtížnost Easy nakonec Devil 3 položil na lopatky. 
Takhle to naštěstí dopadlo obráceně. 

Právě včas, neboť do redakce dorazil žhavý výlisek Ma- 
shed: Fully Loaded. Pravidelní čtenáři ví, jakou mánii v řa- 
dách 0PS2 a Levelu způsobil původní Mashed, a tak si jistě 
dokáží představit vzrušení, které vzbudil každý jinak posta- 
vený baráček v Kaister Bay, zvýšená kluzkost Neusteinu či 
dvojice nových tratí v tomto „plně nabitém“ datadisku. 
Kalendář dlouhodobé soutěže je již rozepsán a pro velký 
zájem jsme museli zavést dokonce druhou ligu. Někdy ko- 
lem června pojedeme baráž... 

To nejlepší nakonec. Právě ve dnech houstnoucí uzávěr- 
ky dorazila americká verze neuvěřitelné hříčky jménem Ka- 
tamari Damavy. Tady si spíš než jako mravenec připadáte 
jako chrobák, valíte před sebou lepivou kuličku a valíte ji 
třeba dvacet minut. Nejdříve nabalujete špendlíky, za chvíli 
láhve, potom květináče, holuby, kočky, holčičky, prodavačky 
i s pultem, zápasníky sumo i s ringem, náklaďáky, domky, 
mosty, paneláky, mrakodrapy, ranveje, celé ostrovy, gigan- 
tické hlavonožce, nakonec i duhu, mraky, tornáda, celý 
svět. Ta moje, pochlubím se, že ze všech největší, měřila 
875 metrů 13 centimetrů a 7 milimetrů. Přeji hezkou zá- 
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Nejdřív vydejte bestseller 

Není to zcela povinné, ale logicky vám v tvorbě 

pokračování pomůže fakt, že jeho předchůdce byl 

úspěšný. Seguel lze ovšem prezentovat i coby 
„poučení z krize“ a omluvu za propadák, kterého se prodalo vše- 
hovšudy něco kolem pětadvaceti kusů, z čehož nejmíň polovinu 
ukradli z regálů zmatení feťáci, jež je obratem vyměnili se svými 
ještě hloupějšími dealery za dávku perníku. | odcizené zboží se 
technicky vzato považuje za „prodané“, neboť vydavatel za ně 
dostane zaplaceno. Jak může v takové situaci pomoci pokračování? 
Především maskuje fakt, že první díl byla totální kravina. Kdyby 
žádné pokračování nebylo, to by byl teprve jasný důkaz, že jednič- 
ka byla fakt kolosální megablbost. Ještě poznámka, hovoříme zde 
obecně, podobnost s případem Knight Rideru 2 je tedy čistě 
náhodná. 


Velká číslice 2 

Nikdy nepodceňujte sílu vhodně umístěné číslice, 

na správné a přehledné označení „dílu“ je třeba 

myslet v předstihu. Když dáte na obal „2", máte už 
napůl vyhráno — je to, jako kdybyste podprahově sdělovali: znáte 
ji, ale je to teprve druhá svého druhu, dá se říct, že skoro originál. 
Když ale dojde na „3", z číslice se začne pomalu stávat handicap, 
lidi si řeknou — aha, takže zase to samý v bleděmodrým (zvláště 
po zkušenosti s dvojkou). V tu chvíli přijde vhod taktika odlákání 
pozornosti pomocí přiblblého podtitulu. Například Hustě rychlý 
závody 3: Masakr na křižovatce nebo Krvavá lázeň 3: Ručníky 
s sebou. Zvláště snadno se vymýšlejí podtituly pro hry fantastické 
povahy, kde je dovoleno prakticky cokoli. Můžete si vzít název 
libovolné knihy od Nietzscheho a ponechat jej v němčině, smíchat 
tajemně znějící termíny z různých oborů a koutů světa (což takhle 
Maelstróm Avicenna Voodoo Jumbo Jet?) nebo vsadit na nesmyslné 


chůdce. Neblbněte, takhle tupý zákaznický dav fakt uvažuje! (o 
dál? Můžete zvětšit rozměry zbraní, nic to nestojí a lidi to fakt 
žerou. Taky zapracujte na vychytanější animaci nabíjení. Na škodu 
taky rozhodně nebude, když zlomíte rekord v počtu různých vari- 
ant brokovnic. Žádný strach, futuristický geneticky zmanipulovaný 
elitní psycho-voják unese během ostré akce v Severní Koreji až 
jeden a půl tuny harampádí v každé kapse svých maskáčů 
budoucnosti. 


Přidejte více úrovní 

Více výbušných sudů, přepravek, verzí závodního 

okruhu v Suzuce, detailně modelovaných stromů, 

keřů a skrytých balíčků, více všeho! Že hra najed- 
nou ztrácí soustředěnost? No a? Nemůžete přece na krabici napsat 
„Kratší, ale kvalitnější“... 


Zkuste vsadit na drsnost 

a temnotu 

To zvládne přece každý. Hrdinovi namalujte kozí 

bradku a připište mu nějaké to klení. Prostě si 
představte roztomilé děcko na prahu puberty, jak najednou zešílí, 
na dveře vyvěsí značku zákaz vjezdu a vymaluje si pokojíček 
načerno: to je vaše cílová skupina — vzpurná, zmatená a neko- 
nečně povrchní. Musíte jí nabídnout hrdinu, se kterým by se 
mohla snadno identifikovat. Zamilovaný pohádkový bačkora? Ale 
kdepak, děcka chtějí hrdlořezy s vizáží rockové hvězdy, zachmuře- 
né bouřliváky napravující svět ohněm a mečem. Nechtějí báchor- 
ky pro prcky, chtějí kus temné hrubosti. Jó, takhle se v šoubyzny- 
su vydělávají prachy, vážení. | Pac-Man by dneska poslouchal 
Marylin Mansona. 


DĚCKA CHTĚJÍ HRDLOŘEZY S VIZÁŽÍ ROCKOVÉ HVĚZDY, 


ZACHMUŘENÉ BOUŘLIVÁKY NAPRAVUJÍCÍ SVĚT OHNĚM A MEČEM. 


novotvary odvozené od módních slov, kupříkladu Nanopsychohy- 
permania. Ve chvíli, kdy v rámci nekonečné série dosáhnete čtvr- 
tého dílu, měli byste číslici zcela vypustit a ponechat honosně zně- 
jící podtitul, něco jako Chronicles, Contracts nebo Evolution. 


Hledejte nové nápady 

A dejte padáka lidem, kteří s nimi přišli. Pořádný 

seguel se bojí inovace jako čert kříže. Hladoví po 

maximalizaci zisku skrze „zhodnocení značky“ 
nebudou tuctovostí prosáklí marketingoví lidé (můžeme je vůbec 
nazývat lidmi?) tolerovat ani tu nejnepatrnější změnu. Dali hlavy 
dohromady (přičemž se jejich pitomé uhlazené účesy propletly, 
jako když se zaklesnou parohy nadržených jelenů) a po hodinách 
jednání vytlačili ze sebe usnesení v tom smyslu, že stejní idioti, 
kteří si koupili první díl, si koupí i ten druhý — samozřejmě pod 
podmínkou, že dostanou přesně na milimetr to samé jako minule. 
Schváleno jednomyslně a teď, slečno sekretářko, doneste prosím 
šampaňské. 


Přidejte více zbraní 

Neuvažovali jste o možnosti střílet ze dvou sniperek 

současně? Máme přece dvě oči, tak proč bychom se 

současně nemohli dívat do dvou dalekohledů? 
Kontrolovanému šilhání se naučí kdejaký magor, tak proč ne skvě- 
lý akční hrdina? No a vidíte, hned máte unikátní novinku, kterou 
můžete novinářům a zákazníkům omlátit o hlavu. Rozhodně to 
napište na krabici. Ano, přidáním druhé zbraně do druhé ruky 
bude jistě každé pokračování dvojnásobně lepší než jeho před- 


Přidejte druhou hratelnou 

postavu, 

která bude pouze dělat křoví. Když je váš hlavní hrdi- 

na nyní neklidný temný bouřlivák (viz předchozí bod), 
chtělo by to pohlednou polonahou slečnu neodolatelných tvarů, která 
by zazářila na propagačních plakátech. Neměla by vypadat jako top- 
modelka, udělejte jí rozhodně větší ňadra a uličnický, drzý vzhled, aby 
v ní vaše cílovka viděla svou tajnou lásku ze školy. Občas by se klidně 
mohla chovat i protivně, to není na škodu. Pokud jde o hratelnost, 
samozřejmě bude vedle hlavního hrdiny naprostá nula (svezte se na 
mužském šovinismu, vynáší to), bude mít výrazně horší zbraně, 
mohla by být o něco rychlejší a v případě potřeby se nabourat do 
počítače. Hlavní je však oblečení — to by mělo být co nejmenší, 


Sledujte módní výstřelky 

Stealth prvky, skriptované přestřelky, infra vidění, 

bullet-time... vždycky najdete spoustu věcí, které 

zrovna letí. Nikdo na ně přece nemá patent, tak 
jděte a ukradněte si je z jiných her. Co na tom, že vás nějaký 
plešatý kritik obviní z kopírování cizích vzorů, průměrný zákazník 
netuší, kdo od koho opisuje, a navíc mu to je srdečně jedno. Kujte 
železo, dokud je žhavé! Ale pozor, abyste, když už jsme u těch 
pořekadel, nepřišli s křížkem po funuse. 


Seguel vydávejte za preguel 
Neboť to prostě vypadá lépe a seriózněji. 
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I když se o chystaném pokračování nejlepší 

bojovky na trhu, Soul Caliburu II, začalo 

Šuškat již před pár měsíci, brzké oficiální 

ohlášení hry přece jen leckomu vyrazilo 

dech. Proč? Málokdo totiž čekal, že bychom 
se při plánovaném letošním Tekkenu 5 ve vydavatelské péči 
tandemu Namco/Sony mohli dočkat ještě jedné špičkové 
bojovky. Pokud si vzpomínáte, na dvojce s Namcem spolupra- 
covali američtí Electronic Arts, trojka však nebude multiformá- 
tový titul, a tak stejně jako exkluzivní Tekken 5 putuje pod 
křídla Sony. To abyste se měli čím vytahovat před kamarády 
sXboxem, teď ale k podstatnějším věcem. 

Yoshi Niki, jeden z šéfů projektu z Namca, charakterizuje 
Soul Calibur Il jako pokus o totální bojovku, který hýří nabíd- 
» kou velmi pestrých režimů, bombastickým grafickým zpraco- 

* váním a historicky prvním plnohodnotným editorem postav. 


1 Čerstvé postavy jsou vždy ostře sledovaným artiklem každé bojovky, zvláště když jde 
OVI o produkt tak skvělé pověsti, jako je právě tento. Jaká šílená zbraň a jaký podivný styl 


v sestavě Soul Caliburu chyběl? 
SN 
. © 


« 


SETSUKA 
„Putující krasavice na osamělé cestě. Touží jen a jen 
po pomstě.“ Zdá se vám neškodná? Pozor, abyste 

nebyli zle překvapeni, až vytasí meč schovaný v roz- 
tomilém paraplíčku... 


TIRA 
Nádherná dívenka tak trochu klame tělem. 
Pohybuje se s nebeskou elegancí, ale prý je 
„andělem smrti, který povstal z temnoty“. Jsme 
zvědaví, co předvede s čepelí ve tvaru kruhu. 


ZASALAMEL 
Tajemstvím opředený charakter pochmurné vizáže je 
zcela jistě inspirován personifikací Smrti. V rukou třímá 
hrozivou kosu a jako všichni ostatní touží po moci 
legendárního meče. 
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Namco ohlásilo Soul Calibur III 
nečekaně jako exkluzivní titul 
pouze pro PlayStation 2! 


Jinými slovy měl by jít daleko za hranice Tekkenu 5. | když je 
v základní nabídce počet bojovníků omezen na pětadvacet 
(nějaká ta bonusová se rozhodně nevylučuje), díky možnosti 
vytvářet si své vlastní charaktery — a to nejen co se týče vzhle- 
du, kostýmů a zbraní, ale i pokud jde o sestavu pohybů — 
nabízí Soul Calibur III teoreticky nekonečné množství variant. 
Pravda, na zhodnocení tohoto prvku si ještě budeme muset 
počkat na praktickou ukázku, zatím si nedokážeme představit, 
jak by mohly hráčem editované postavy konkurovat stylem 

a vyvážeností těm, které profíci Namca ladili po dlouhé měsí- 
ce. Tak či onak, jde o velice lákavou novinku. 


ZÁPLAVA MÓDŮ 


Vedle režimu pro tvorbu zcela nových postav samozřejmě 
nechybí ani fundamentální Story mód, vyprávějící typicky melo- 
dramatickým stylem osudy jednotlivých bojovníků. Dále tu 
máme nový a zajímavě působící režim Lost Chronicle, který by 
chtěl vnést do klasické stacionární bojovky prvek strategie. Před- 
pokládáme, že taktika se bude uplatňovat na nějaké globálnější 
singleplayerových režimů v sérii Sou! BladelSoul Calibur. Novin- 
kou je rovněž i režim Soul Arena, kde se bojuje podle speciálních 
pravidel a v nestandardních podmínkách. Tekkenem 5, respek- 
tive Virtua Fighterem 4, je nepochybně inspirován režimem 
World Competition, kde zvolená postava stoupá po úrovních 
Ktomu si připočtěte všechny nezbytné módy, jež se v růz- 
ných obměnách objevují prakticky ve všech moderních bojov- 
kách. Versus, Practice, Team Battle atd. Nás ovšem velice zau- 
jaly originální variace. Režim Versus Special je určen dvěma 
hráčům při uplatnění nestandardních pravidel a podmínek, 
zatímco Versus (ompetition vám umožní snadno vytvářet 
a spravovat při vyšším počtu účastníků dlouhodobé turnaje 
a ligy. Nakonec zmiňme Museum mód, jakousi encyklopedii 


bonusů, arén, postav a zbraní tohoto i minulých dílů série. 
Na předním místě jistě stojí za zmínku i tři zatím ohlášené 
nové postavy, těm se však věnujeme ve speciálním rámečku. 

Méně konkrétních informací zatím máme o dalších 
aspektech, jako jsou například arény (víme jen, že jich má být 
mnohem víc než kdykoli předtím, a je téměř jisté, že mezi 
nimi najdeme nové verze hradů, chrámů, zahrad a jeskyň 
z předchozích dílů). Šušká se, že by bojiště mohla, podobně 
jako Tekken 4 a 5, obsahovat zničitelné prvky. Jak dalece se to 
však dotkne osvědčené hratelnosti, to si netroufáme nyní 
posuzovat. Ostatně případné změny v hratelnosti nebyly 
v první tiskové zprávě vůbec zmíněny. 

Sony zatím pouze bez bližšího upřesnění slibuje evropské 
vydání Soul Caliburu IIIv kalendářním roce 2005, vzhledem 
k plánovaném Tekkenu 5 rozhodně nepředpokládáme, že by 
to mohlo být dříve než v říjnu. Na dojmy z první ruky se však 


můžete těšit již velice brzy, bojovka bude totiž přítomna v hra- 


telné podobě na výstavě E3, kam se samozřejmě v květnu 
chystáme. Brzy tedy na stránkách OPS2 na shledanou. 
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SOUL BLADE 
Série započala život jako exkluzivní bojovka pro 
Sony PlayStation. V časech, kdy světu vládl pev- 
nou rukou Tekken, nabídl Soul Blade (doma 
v Japonsku zvaný Soul Edge) osvěžující 

fantaskní alternativu se zbraněmi a výraz- 

ně výživnějším singleplayerem. Už tehdy 
se představily postavy, které dodnes patří 
mezi nejoblíbenější: Mitsurugi, Taki... 


PUTOVÁNÍ PLANOUCÍ DUŠE 


Jak šel čas, série se stěhovala z jedné konzole na druhou. Nyní se kruh uzaví 


SOUL CALIBUR II 

První a zatím jediný multiformátový díl sáhl 
k zajímavému marketingovému experimen- 
tu: každá ze tří verzí (PS2, Gamecube a Xbox) 
obsahovala jinou „hostující“ postavu. 
Gamecube verze byla mezi majiteli konzole 
šílené populární právě proto, že v ní vystu- 
poval Link z legendární série Zelda. Na PS2 

a Xboxu si tato vynikající hra určitě zasloužila 
větší pozornost, 


Slovo „kosit“ získalo náhle 
hrozivou doslovnost. 


Boj s kruhovým ostřím 


SOUL CALIBUR 
Přes změnu v názvu jde o skutečné pokra- 
čování Soul Bladu, Namco jej však vydalo 
exkluzivně pro konzoli Sega Dreamcast — byl 
to mezičas, kdy PSone už nestačila s dechem 
a PS2 ještě nebyla na pultech. Kdo viděl, 
musí uznat, že jde o jednu z nejlépe vypa- 
dajících bojovek vůbec. Majitelé Dreamcastu 
na tuto hru nikdy nedali dopustit. 


SOUL CALIBUR III 

„Exkluzivně pro PlayStation 2“ — tato 
informace nás potěšila, ale i překvapila. 
Dvojka prodala na konkurenčních formátech 
rozhodně nezanedbatelné množství kopií, 

a i když je všeobecně známé, že formátová 
exkluzivita pomáhá v propagaci, domníváme 
se, že musela nastat jedna ze dvou možnos- 
tí: buď Sony zaplatila opravdu hodně peněz, 
anebo jde o exkluzivitu takzvaně časovou. 


P 


bude jistě dosti atypický. 
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NABIDKA NASEHO VYDAVATELSTVÍ PRO TENTO MESIC 
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Chip je nejprodávanější profesionální 


tuzemský počítačový měsíčník 
s CD a DVD. 


Počítač pro P je nejčtenější 


časopis nejen pro počítačové začátečníky. 


svě)VD 


Svět DVD je časopis s DVD tématikou 
h DVD discích. 


a s 2 filmy na přilože 


LEVEL 


Level je prestižní magazín o počítačových 


hrách se třemi CD nebo s DVD 
a s plnou verzí hry. 
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TANČÍ S BIZONY 


Dospělost je relativní pojem. U nás jí 
dosáhnete tak, když všude roztroubíte, že 
máte rande s Monikou z páté C. Původní 
obyvatelé Ameriky to ovšem měli složi- 
tější, museli se zfetovat a nechat pověsit 
hlavou vzhůru na hácích, dokud se nena- 
učili rozumět jazyku zvířat. No, my neví- 
me, jestli zrovna o tomhle bude ohlášená 
hra od Sony zvaná Brave: The Search For 
The Spirit Dancer, její tvůrci však slibují 
obří lokace a šamanské radovánky s bu- 
faly. V prodeji bude od června a příště si 
snad řekneme víc. 


TŘETÍ FORD BUDE 


Zatímco s nudnými modely, jako jsou 
Escort, Mondeo a (chichi) Ka, nepatří 
Ford v Evropě zrovna mezi sexy znač- 
ky, jeho mateřská firma v USA se snaží 

o úplně jinou image - důkazem budiž 
třeba nový Model T. A právě o americkou 
produkci se může opřít série Ford Racing, 
jež navzdory skeptickým předpovědím 
vstupuje už do třetího dílu. Již tradičně 
nebudou vedle těch nejnovějších pro- 
duktů chybět ani nestárnoucí klasiky 

z bohaté historie slavné značky. 
Poznámka: pokud náhodou vlastníte Ka, 
omlouváme se za psychickou újmu. 


HORAL NA PS2 


Tato zpráva se stále nachází ve stadiu 
oficiálně nepotvrzené informace, nicmé- 
ně takové, kterou jsme získali přímo od 
pracovníka firmy SCi: britský vydavatel 
údajně pracuje na hře s licencí moderní 
filmové fantasy Highlander. Tentýž člo- 
věk, který si z pochopitelných důvodů 
nepřál být jmenován, tvrdí, že flák 
rozhodně nebude k vydání hotov letos. 
Zdali se na projektu účastní hvězdy Sean 
Connery a Christopher Lambert, potvrze- 
né zatím nemáme. 


FUJI RAP 


i ří mě ně příští volby 


zase vyhraje ČSSD... 


BIČUJ MĚ, 
LÁSKO! 


FUJI 


Napadlo vás, že Dual Shock — 
se podobá nahé ženě? —— 


135 


Erotika a videohry zatím dohromady t moc 
nejdou. Změní se to po uvedení 7 Sins? 


Není těžké být při pohledu na 7 Sins 
pohoršen. Jde o titul, který otevřeně slibuje 
obscénnosti a prasárničky takového kalibru, 
jež zatím na PlayStation 2 neměly obdoby. 
A není těžké pochopit, proč tomu tak je — cítíte za tím sen- 
zacechtivost tvůrců, snahu vyvolat kontroverzi, a vyrobit si 
tak bezplatnou reklamu. Jaké jsou však 7 Sins doopravdy? 
První názor si můžeme udělat podle upoutávky, která 
k nám nedávno dorazila... 

7 Sins budou podobně jako Sims a Playboy: The 
Mansion takzvaným simulátorem života. Představte si 
Simáky v sadomaso kombinézách a máte hrubou předsta- 
vu. A teďsi je představte, jak po sobě rajtují jako žokejové 
na Velké pardubické a máte o něco přesnější představu. 
Pokud vás oslovil „dospělácký“ humor Leisure Suit Larry, 
měli byste rozhodně zbystřit. Záběry rozpálených dívek 
ládujících se lízátky podezřelých tvarů vás jistě pobaví. 


Vedle hlavního manažerského režimu nabídnou 7 Sins 
i kolekci miniher. Mezi nimi se vyskytuje například voye- 
urský mód, ve kterém bodujete za pořizování lechtivých 
fotografií. Další hříčka, nazvaná „Sedmé nebe“, spočívá 
V masírování obřích ňader pomocí analogových páček (co 
páčka, to prso). No, nemůžeme si pomoci, ale 7 Sins nám 
ze všeho nejvíc připomínají erotické freeware hry, kterých 
se na internetu povalují tuny. Možná mají akorát o něco 
profesionálnější grafiku. 

Název 7 Sins odkazuje na biblických sedm smrtelných 
hříchů (pýcha, závist, obžerství, chlípnost, hněv, chamtivost 
a lenost), přičemž každý z nich prý bude hlavním motivem 
jedné ze sedmi částí hry. My si ale myslíme, že se vydavateli 
prostě jenom líbilo, jak ten název zní, a že souvislost s té- 
matem sedmi smrtelných hříchů bude velice vágní. Pokud 
se chcete dozvědět více pikantních detailů, zamiřte na ofici- 
ální stránky hry na adrese www.7sins-game.com. [il 


Pes ve vykřičené číir- 
ti. že by přece jen? 
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Dead To Rights bude mít pokračování. Tentokrát s větším důrazem na čoklovi. 


První Dead To Rights byla celkem rozumná 
videohra východního střihu, jejíž hrdina, policista 
jménem Jack Slate, si podával zločince v doprovo- 
du věrného čtyřnohého přítele Shadowa. Pokud 
jste nehráli, představte si, jak by to asi dopadlo, 
kdyby Komisaře Rexe režíroval John Woo. Solidní 
hratelnost brzdila v rozletu pouze trošku staro- 
módní struktura a celkem šedivé výtvarné podání. 


Jsem mazel, 


„Více psí akce!“ Takové heslo obvyk- co? 


le najdete na nějakém webu zabý- 

vajícím se prodejem zakázaného 

porna. Nicméně Dead To Rights (| se 
nemusí stydět, myslí to upřímně! Míněna je tvrdá 
policejní akce, ve které se hodně čmuchá a občas 
kouše, nikoli taková ta akce, kvůli které nechal 
Hospodin srovnat Sodomu se zemí. 


Dvojka sází na atraktivnější prezentací a klade 
ještě větší důraz na absurdní akrobatické pře- 
střelky, přičemž Shadow získá celou řadu nových 
útočných a průzkumnických možností, Nebude 
trvat dlouho a Dead To Rights II dorazí do obcho- 
dů, tak se nedivte, kdyby už příště byla v 0PS2 
recenze. 
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Staňte se agentem Jackem 
Bauerem ve videoherním 
zpracování seriálu 24 hodin. 


Silnou stánkou série TOCA 
jsou tradičně realistické 
bouračky a kolize. 
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Závodit se dá se vším. 
Hlavně že to má čtyři kola. 


Jak už jsme vás před časem informovali, hru 24: The Gamevyvíjí 
exkluzivně pro PlayStation 2 cambridgeské studio Sony (tvůrci 
MediEvilu a Primalu) v těsném spojení s autory televizního hitu. 
Nyní konečně známe detailnější informace. 

Víme například, že půjde o „zcela nový den“ v životě Jacka Bauera, čili 
příběh, který nekopíruje ani jednu z dosud uvedených řad seriálu. Hra by se 
měla časově odehrávat mezi druhou a třetí sérií (tu právě rozjela Nova), a po- 
kud jde o zápletku, měla by fanouškům odpovědět na celou řadu nejasných 
otázek — například kdo byl strůjcem pokusu o zavraždění prezidenta Palmera či 
jak se Kim stala zaměstnankyní PTO. 

Víme také, že míra spolupráce mezi Sony a tvůrci seriálu je skutečně intenziv- 
ní. Do tvorby hry se zapojili nejen představitelé hlavních (a téměř všech vedlejších) 
rolí, ale i scenáristé, režiséři, výtvarníci a hudební skladatelé. Proto může vydavatel 
slibovat řemeslně stejně kvalitní dílo, jako jsou seriály samotné. Mezi slavnými 
tvářemi samozřejmě nechybí Kiefer Sutherland (agent Jack Bauer), Elisha Cuthbert 
(jeho dcera Kim Bauer — upřímně řečeno, tu bychom, být scenáristy, nejraději 
zastřelili v první epizodě) či Carlos Bernard (představitel Tonyho Almeidy). 

Poněkud hůře si zatím dokážeme představit strukturu a styl hry. Sony nám 
bez bližšího upřesnění zatím přislíbila „střílení, stealth, rébusy, sniperské mise, 
automobilové honičky, výslechy, hackerské úkoly, studium satelitních fotografií 
atd.“, čili takovou akčně adventurní všehochuť. Uvidíme, do jaké míry se tvůrci 
dokáží vyrovnat s unikátním rysem seriálu — totiž že plyne v reálném čase. 
Snad už v příštím čísle 0PS2. © 


dia Crystal | 
podtitul Legends a (hurá) obejde se 
bez postavy nenáviděného Kurtise. 


POTVRZENO: Rockstar vydá svou fil- 
movou adaptaci jménem The Warri- 
ors koncem roku 2005. Firma má 
pro letošek v plánu ještě jednu 
novinku, která nesouvisí s franšízou 
GTA. 


POTVRZENO: GTA pro PSP vyjde v hor- 
kých letních měsících, přinejmenším 
v Americe, 
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ŽÁDNÉ SEOUELY, LICENCE ANI KOPIE — 
POUZE A JEN ORIGINÁLNÍ KOUSKY 


Častovéni představami cizích 
lidí je častokrát lepší než 
dovolená v Karibiku. 


s „Ne pane, 


drogy zásadně 


PSYCHONAUTS 


NA PULTECH: podzim 2005 


CO VÍME, POVÍME 

Takzvaní „psychonauté“ jsou tajní agenti 
využívající ke své práci zvláštních mentálních 
schopností. Rasputin, zkráceně přezdívaný 
Raz, nastoupil do jejich sboru docela nedáv- 
no a v současné době prochází kurzem pro 
začátečníky na letním táboře. Věci se však 
bohužel zvrtnou ještě předtím, než stačí 
dokončit výcvik. V nedalekém jezeře se z ni- 
čeho nic objeví prazvláštní tvor, který vysává 
lidem mozky z hlav. Raz, charakterizovaný 
jako něco mezi Jackem Bauerem a Scooby- 
-Dooem, se rozhodne na vlastní pěst roz- 
lousknout nepříjemné tajemství jezera, a tak 
začne telepaticky sledovat nejohroženější 
kolegy-táborníky v naději, že objeví stopu 
vedoucí přímo k mozkožroutovi. 


PROČ ČERNÝ KŮŇ? 

Přinejmenším vypadá neotřele a výtvarně 
velice působivě. Grafika má pochmurnou 

a zároveň pohádkovou atmosféru, podobně 
jako třeba Noční můra před Vánocemi od 


Telepatická plošinovka, ve 
které zkoumáte vědomí posti- 
žená šílenstvím. 


Tima Burtona — zkrátka takový underg- 
roundový Večerníček. Slibný je i příběh. 
Ostatně když se zaobíráte tématem mimo- 
smyslového vnímání, vždycky máte po ruce 
obrovský potenciál. Každá úroveň vlastně 
prezentuje cestu do hlubin neklidné mysli 
(celkem zaměříte 13 postižených osob). 
Uvidíte chlapečka, který se neustále pokouší 
postavit složitý domek z karet, po němž by 
se vyšplhal k dívce uvězněné ve slunečním 
kotouči, ale stále se mu to nedaří. Nebo 
člověka jménem Fred, jenž o sobě tvrdí, že 
je dědicem Napoleona a je sžírán pocitem 
viny za všechny, kteří trpěli ve válkách. Nebo 
bývalou hollywoodskou hvězdu, která když 
o ni studia ztratila zájem, zahořkla a promě- 
nila se v stínové monstrum útočící pomocí 
sošky Oscara! Jelikož se většina událostí 
Psychonauts odehrává ve světě myšlenek, 
stát se může kdykoli prakticky cokoli. Viděli 
jsme zatím krátkou ukázku a soudíme, že by 
se z toho mohl vyklubat nečekaný (alterna- 
tivní) hit. 


NEFALŠOVANÝ PRVNIE 
EOD © SCREENSUJ 


lh závodní arkáda mění 
vzhled! 


Zrak vás nešálí. Toto je opravdu první 
screenshot z chystaného Burnoutu 4. 
Vypadá úžasně, co? Jasné barvičky a ko- 
miksová „stylizace jsou pryč — místo nich 


Hra The Matrix Path Of Neo vyjde letos 


v prosinci Budete mě ovládat a spolu si 
a zemitějšího. A všimněte si úrovně detai- A o 


lů pozadí. Co ovšem zůstane nezměněno 
(alespoň jak tvrdí náš špión z EA), bude 
bláznivý arkádový jízdní model a důraz na 
úchvatné havárky. Už víme, oč si napíše- 
me letos Ježíškovi... 


projdeme nejlepší kousky filmové trilogie. 


Fotkáme se se všemi zásadními postavami 
a bráchové Wachowšťí to budou režírovat. 
Bližší info a první screenshoty v příštím 


vydání OPSZ 
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(Poté, co v prvním dílu akční 
BloodRayne do sucha vysála 
tických stvůr, se svůdná upírká 
n nazvaném prostě a. 


pě, ale čert to vem. Jediné, | hač čem of 
jsou přece její hluboké zelené oči! Přiznejté 
bez váhání nastavili krční tepnu... Bloči 
už v květnu a na cestě je taky'film s kri 
(robotí kočička z Terminatora 3) v hláj 
fanoušci si jistě nenechají ujít vystou 
- Videu od podobně postižené kapely 
jej zhlédnout na adrese „mtv24í 
(Preview kód hry bychom měli důklái 
v příštím vydání. i 


Nevěřte Kojimovi, příteli 
vždycky jsem byl velkým 
příznivcem CIA.“ 


SNAKÉ BYL GAY! 


Vystřižená scéna ze hry MGS 3: Snake Eater odhaluje 
nejlépe střežené tajemství Snakea alias Big Bossa. 


(o cítíte při pohledu na výše uvedené obrázky? A) Znechucení? 
B) lehkou nervozitu? () Nechápete, co se děje? Pokud jste zvolili 
možnost A, vrať se do středověku, konzervo, tohle je jednadva- 
cátý století. Pokud jste dali přednost béčku, navrhujeme vám 
screenshoty vystřihnout a přilepit si je doma na ledničku. Jestliže C, pak ano, 
není žádných pochyb, že toto je Snake, hrdina Metal Gear Solid 3, líbající se 

s jiným mužem. 

Ne, nejde o první ukázky z čerstvě ohlášeného pokračování Metal Gear 
Solid 4 (viz dole), nýbrž o jakési „vystřižené scény“, kdy si Kojima a jeho tým 
dělají legraci z vážných okamžiků Snake Eatera. Obrázky nám věnovali lidé 
z Konami s prosbou, abychom uveřejnili adresu, kde si lze některé video fórky 
stáhnout. Rádi tak učiníme a silně doporučujeme: www.konamijpn.co.jpl 
products/mgs3/japanese. Můžete například spatřit scénu, ve které je Raiden 
rozválcován pod pásy tanku Shagohod (napravo), a Snakea nemotorně zachá- 
zejícího s výbušninami. A ovšem nechybí ani Snakeův francouzský polibek 
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IDEN NA ÚTĚKU 


Nahý hezounek z MGS 2 rozdrcen pod 
pásy tanku v tajném videu! 


šéfovi (IA v alternativní verzi scény, která se ve Snake Eaterovi vyskytuje téměř 
na úplném konci. Kdo by si pomyslel, že to budou videohry, které budou 
jednoho dne stát v čele boje proti společenským tabu? 


Je to jenom otázka 
zvyku :-) 


UŽ NEBĚŽÍ! 


Když Hideo Kojima prohlásil, že MGS 3 byl posledním dílem, měl i neměl pravdu. 
Byl to poslední Metal Gear Solid, který osobně režíroval, rozhodně se však nejedná 
o poslední díl vůbec. Čtvrtý MGS je již oficiálně ohlášen pro PlayStation 3 a taky se 
ví, že úplně první záběry ze hry (nejspíš tradičně zpracovány formou upoutávky) 


Nkemiérově odhaleny během nadcházející výstavy E3 v Los Angeles. 
„Na postu hlavního tvůrce a producenta vystřídá Kojimu muž číslo 2 projektu Snake Eater, 
Yoshioka. Podle všeho to vypadá, že MGS 3 pro něho byl jakýmsi zaučovacím z n 
tem. Zkoušku složil rozhodně na výbornou, slušelo by se dodat. 
se šíří informace, že MGS 4 přinese .dosud nejdramatičtější změnu v sérii 
"dosavadní příběhovou linii, Koneckonců Kojíma stále trvá 
dním dílem trilogie. Ještě zajímavější se nám jeví informace o; 


> ŽI2 8 BOUREJ. 


DESTRUKCE 


HOLLYVVOODU 


Za volantem LA Rush: mor na Kalifornii! 


Snad jste si nemysleli, že závodní arkády řekly 
poslední slovo? Trh s virtuálními bouračkami je 
příliš lukrativní na to, aby vydavatelé polevili v úsilí 
udělat na něm terno. Nejnověji z tuningové gará- 
že vyjíždí do ulic Los Angeles dlouho připravovaná hra LA Rush, 
silně modernizovaný remake stařičké automatové série téhož 
názvu. Jeho tvůrci využívají každou příležitost, aby zdůraznili, 
že jejich hra je úplně jiná než nekorunovaný král ulic Need For 
Speed Underground. liší se zejména zaměřením. Místo subkultury 
ilegálních závodníků čistá herní fikce, kde je ve jménu zábavy 
dovoleno vše — nekonečná nitra, zkratky, šílené skoky, bouračky 
a přes 550 kilometrů totálně zničitelných ulic LA. Pokud jste, coby 
fanoušci evropských uměleckých filmů, kdy toužili proletět auťá- 
kem nápisem Hollywood, splní se vám sen. Ostatně přesně tuto 
situaci zachycuje jeden z screenshotů na této stránce. 

Tvůrd LA Rush rozhodně netrpí zbytečnou skromností. 
Přispěchali dokonce s prohlášením, že jejich verze modelu Los 
Angeles strčí do kapsy nejen True Crime, ale i parodii města v G7A: 
San Andreas. My se zatím jakýchkoliv soudů zdržujeme. Ačkoli 
byla LA Rush ohlášena již před rokem a má vyjít v červnu, dopo- 
sud jsme se nedobrali jediné hratelné ukázky. Každopádně však 
musíme dodat, že tvůrci si získali naše sympatie. Myšlenka srovnat 
LA se zemí se nám hrozně zamlouvá. 


Místní televizní parazité 
v helikoptérách mimo 
záběr. 


ŽEBŘÍČKY 
Co se prodává u nás 


a Co ve světě. 


ČESKO 


PlyStation.© 1 TOP 10 


1 EN ba 


= 
la 


PlayStatio on.c TOP 10 


PlayStatio 2.6 TOP 10 


ID JAPONSKO 
Playstal on.c TOP 5 


tali magazin-cz 


Americká auta, jakmile jsou 
někde zaparkovaná déle 
než půl hodiny, propadají 
pocitu frustrace. 
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| Lokace se vzdáleně 
podobají druhému filmu. 


| 
M 
řed 


Predator dokáže vidět Takhle zaměřuje 
I infračervené vlny. i . vetřelec. 


MONSTRUM 
NA LOVU 


Na PS2 útočí Predator. Viděli jsme a hráli, 


Hodní pánové z Vivendi nám nedávno zavolali a pozvali 
nás na exkluzivní test chystané videohry s licencí filmu 
Predator. Upřímně řečeno, počítali jsme dopředu, že to 
bude pěkná blbost. A nedokážete si představit naše pře- 
kvapení, když jsme zjistili opak. Jde o velice slušnou, ba výbornou akci. 

Hra s plným názvem Predator: Concrete Jungle se nijak nedrží příbě- 
hové linie žádného ze dvou natočených filmů (v prvním hrál Herr guvernér 
a v druhém Danny Glover) a místo plíživé schovávané nabízí celkem neče- 
kaně směs plošinovky a tvrdé akce. Ujmete se role hladového vesmírného 
lovce a vyrážíte do ulic plných dvounohých kořistí. Chvílerni to připomíná 
Manhunt (brutální metody zabíjení obětí v kombinaci s hrůzostrašnými 
zbraněmi, jako jsou například smrtící kovové disky), jindy tak trochu Metal 
Gear Solid (prvky stealthu, zejména díky schopnosti zprůhlednit se) a také 
dokonce TimeSplitters (hlavně z příběhového hlediska, kde hraje důležitou 
roli cestování časem). 

Akce se odehrává jednak ve třicátých letech minulého století a jednak 
ve třicátých letech toho současného. Hlavní „hrdina“ kosí v prvním případě 
irské rváče a v tom druhém zaměstnance jakési zlověstné korporace. Zdá 
se, že naše monstrum má jakýsi smysl pro fair play, a při bližším průzkumu 
jsme zjistili, že to není jen zdání. Pokud se pustíte do masakrování. oby- 
čejných vyděšených civilistů — šikovně označených ve zvláštním zrakovém 
módu pana Predatora, pak pochvalu rozhodně nesklidíte. Doporučuje se 
pálit rozžhavenou plazmu pouze na agresivně vypadající nepřátele vyzbro- 
jené sekáčky na maso a dalšími hnusnými nástroji. 

Nakonec tu máme odpovědi na tři nejčastější dotazy (zaměstnáváme 
věštce, víte?): 1) Ne, nemůžete se dobrovolně zabít v jaderném výbuchu, 
2) Soudě podle tvaru otvorů v obrazovce trofejí se zdá vysoce nepravděpo- 
dobné, že by se jako host dostavil i pan Vetřelec, ale 3) Ano, můžete lidem 
usekávat končetiny. Arnold sem určitě ani nepáchne a to je škoda. Jak rádi 
bychom ho trošku osekali... 


Predator, jak známo, 
není příliš útlocitný. 


Kde se ten Arnold 
fláká, zrovna teď, 
když ho potřebujeme. 


VE STÍHU OLYMPU 


PLNOKREVNÁ VÁLK 


PRO PS2 


by k ROS 
V návaznosti na mimořádný úspěch PC série Total War vydá n. 
Sega konzolovou mutaci Spartan: Total Warrior 


Určité tušení se nás zmocnilo už začátkem března, kdy 

informačními kanály doplula informace o koupi studia 

Creative Assembly, tvůrce veleúspěšné série Total War 

pro PC (první díl se jmenoval Medieval, druhý Rome), 
typicky konzolovým vydavatelstvím Sega. Nečekali jsme však tak brzké 
ohlášení prvního zpracování pro PlayStation 2. 

Zatímco předchozí PC strategie poskytly hráči roli velitele či gene- 
rála pohybujícího svými vojsky po šachovnici bitevního pole, Spartan: 
Total Warrior, jak už naznačuje jemná změna v názvu, vás vrhne 
přímo do středu boje v úloze bojovníka. Je otázkou, do jaké míry 
Creative Assembly zachovají prvky 


» K strategie a jak daleko se odváží jít 
| * E V přímočarosti akce, ale soudě 


Podle screenshotů to 
vypadá na pořádnou 
grafickou hostinu. 


= L - > : 


< Né 
Nsiaara WO“ 


8 
5" 
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podle prvních informací předpokládáme ve srovnání s PC hrami dosti 
výrazný posun. Spartan: Total Warrior chce zejména těžit z technolo- 
gického základu série Total War, který umožňoval zobrazovat bojiště 

zaplněná stovkami, ba tisíci jednotek. Hra tak snad nabídne tradiční 
válečnickou akci v reáliích řecké mytologie (naolejovaní mládenci 

v sandálech, bohové a nestvůry) na pozadí epických bitevních scén k 
takových rozměrů, které jsme zatím jinde neviděli. 

Zde se nabízí určité srovnání s tituly typu Dynasty Warriors nebo 
Kessen, ale věříme, že Creative Assembly dokáží dodat něco mnohem 
pestřejšího a vizuálně zajímavějšího. Slibně působí 
už jen výčet bojišť, mezi nimiž najdeme jak 
louky a lesy, tak celá města, 
horské hřebeny či podzemní 
labyrinty. Hra Spartan: Total 
Warrior by se na evropské 4 Bi Obr připomíná, že nejde 
pulty měla dostat hned po : p leh Z 
ie letních prázdninách. [El 


TOTO NENÍ PLAYSTATION 3! PRVNÍHO DUBNA SE 


Přesto vypadá úžasně, hluboce se klaníme umění 


pirátského designéra. 


Tento velice působivý render, vydávaný za uniklou designo- 
vou studii Sony, se poprvé objevil na internetovém deníčku 
Gizmondo, a ačkoli mnozí uvěřili, že jde o originál (vypadá velice 
profesionálně a věrohodně), brzy vyšel najevo opak. Pirátský 
designér (téměř jistě profesionál, možná i zaměstnanec nějakého herního 
vydavatele) zakomponoval do prototypu „PlayStation 3“ prvky PSP, čímž 
jakoby odhalil dalekosáhlé plány Sony na propojitelnost mezi budoucí konzolí 
a handheldem. Na PS2 pak navazuje možnost postavit stroj horizontálně 
i vertikálně. Že se vám nezdá absence přípojek na ovladače? Kde žijete, PS3 


bude samozřejmě výhradně bezdrátové. 


Nicméně celá řada detailů, zejména v původní obrázku designovaném jako 
součást jakési vnitrofiremní prezentace, odhalují padělek. Zdali se podařilo 
alespoň malinko vystihnout směr, kterým se designéři Sony vydali, budeme 
moci posoudit již brzy. Slavnostní premiéru by si nástupce konzole PS2 měl 


odbýt během velké prezentace v květnu na E3. 


K TOMUTO PODVŮDKU 
PŘIHLÁSILA BRITSKÁ 
REDAKCE ČASOPISU 
PSM2. BRAVO, MOC 
DOBRÝ KOUSEK! 
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DYNASTY WARRIORS 5 


Nekonečná série nepolevuje. Současný japonský bestseller jsme 
klidně mohli popsat delší novinkou, ale usoudili jsme, že jeden 
screenshot bohatě stačí. Pokud patříte mezi fanoušky této hro- 
madné bojovky, zapište si do kalendáře: léto 2005. 


* f i 


PAC-MAN WORLD 3 


Další comeback jednoho z nejstarších a nejoblíbenějších video- 
herních charakterů. Za čtyři roky bude Pac-Man slavit třicátiny, 
ale známky stáří rozhodně nejeví. Namco samozřejmě tímto 
titulem zaměřuje především děti a méně zkušené plošinovkáře. 


SAMURAI WESTERN 


Již před časem představenou hru si připomínáme skutečně 
pěkným obrázkem. Zdá se, že bizarní spojení samurajské a kov- 
bojské akce bude při nejmenším zpracováno stylovou, atmosfé- 
rickou grafikou. Akce vydavatelství Atlus vychází už v červnu. 


FORMULA ONE 2005 


Ohlášení dalšího dílu oficiálního simulátoru FI (na který má 

Sony stále exkluzivitu) je spíše formalitou. Vybrali jsme atypický 
obrázek, který nás pobavil. | když jsou reálné závody konečně bez 
suverénního Šumáka zábavnější, nějak nás to pořád nevrzušuje. 


PANZER ELITE ACTION 


Tankové simulátory jsou doma spíše na PC, tvůrce té nejoblíbe- 
nější série ovšem právě vyrábí i verzi přátelskou ke konzolovým 
hráčům. Všimněte si slůvka „action“ v názvu a máte vcelku 
jasnou představu — 30 tun oceli ve vašich rukou... 


SHADOW THE HEDGEHOG 

Sonic Team vsadil na jinou postavu než Sonica. Další ploši- 
nová akce ze světa super rychlých ježků má hlavního hrdinu 
Shadowa, který vypadá jako Sonic, ale je takový temnější. Že by 
inspirace úspěchem Prince Of Persia: Warrior Within? 


Filmová licence, která by měla doprovázet červencovou kino pre- 
miéru netrpělivě očekávané novinky Tima Burtona. Film podle 
všeho vypadá skvěle a mohl by stát letním hitem číslo jedna, ale 
hra od Take Two půjde zřejmě v šlépějích Úžasňáků a Nema. 


PROJECT ZERO 3 


Tak to je opravdu milá zpráva! Jeden z nejoblíbenějších hororů 
redakce OP52 i jeho čtenářů to brzy dotáhne na trilogii. Detaily 
zatím neznáme, ale soudě podle obrázků bude návaznost na 
dvojku značná. Budeme bedlivě sledovat. 


SRS: STREET RACING SYNDICATE 

Koprodukce závodních specialistů z Namca a britských 
Eutechnyx se jeví jako zajímavá alternativa k nočním městským 
závodům typu NFSU či Midnight Club. Čím konkrétně je však 
hodlá předčít, to si ještě budeme muset sami ověřit. 


Pravidelná rubrika Svět v obrazech si klade za cíl zachytit nejnověji oznámené tituly a nejčerstvější obrázky z těch dříve oznámených. Jde často o novinky, které bychom normálně do daného vydání 0PS2 zařadit nemohli. 
Jako taková putuje tato stránka do tiskárny až na posledním místě. K většině zde uvedených her se samozřejmě vrátíme v příštích vydáních 0PS2 mnohem obšírněji. 
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BAZAR HER 
VYKUP A PRODEJ 


NEŽ 220-T1 a 


KALENDÁŘ 


3 Výhled do příštích pěti měsíců 


KVĚTEN TYP HRY VYDAVATEL 

Area 51 FPS Midway 
Bomberman: Hardball puzzle Ubisoft 

Ghost In The Shell akce Atari 

Gungrave: Overdose akce Play It 

Monster Hunter akční adventura Capcom 

Pilot Down FPS Oxygen 
Predator: Concrete Jungle akce Vivendi Universal 
SRS: Street Racing Syndicate závody Codemasters 
Star Wars Episode III akční adventura Activision 


ČERVEN VYDAVATEL 

7 Sins adventura Monte Cristo 
America's Army akce Ubisoft 
Batman Begins akční adventura Electronic Arts 
BloodRayne 2 akce Vivendi Universal 
Brian Lara International Cricket sport Codemasters 
Championship Manager 5 sport Eidos 
Commandos Strike Force FPS Eidos 

Dead To Rights 2 akční adventura Electronic Arts 
Destroy All Humans! akce THO 

Dynasty Warriors 5 akce KOEI 

God 0f War akční adventura Sony 

Medal Of Honor: European Assault FPS Electronic Arts 
Tekken 5 bojovka Namco 

Virtua Ouest RPG Sega 

Worms 4: Mayhem strategie Codemasters 


ČERVENEC VYDAVATEL 
Brave: The Search For Spirit Dancer adventura Sony 
Darkwatch FPS Sega 
Gametrak: Real World Golf sport v jednání 
Ford Racing 3 závody Empire 
Formula One 05 závody Sony 


WTE TODAMEKO VY) 


PŘIPOJTE SE NA INTE, 


VYDAVATEL ud 
25 To Life akční adventura Eidos z AKTUÁLNÍ NABÍDK 
Aguanox FPS Koch 
Arc The Lad: End Of Darkness RPG Namco 
Big Mutha Truckers 2: Truck Me Harder závody Empire 
Everybody's Golf sport Sony 
Guilty Gear Isuka akce Sega 
Incredible Hulk: Ultimate Destruction akční adventura Vivendi Universal 
King Of Fighters: Maximum Impact bojovka Ignition/SNK p : 
Kingdom Hearts II RPG Sguare Enix - E 
r- — ší VOLEJTE, MAILUJTÉ, NENÍ TO SLOŽITÉ 
MotoGPL závody Sony BUDOU VÁM HRY, KTERÉ U NÁS KOUPÍTE, 
Neighbours From Hell puzzle Koch FUNGOVAT, KDYŽ NEJSOU NOVÉ? 
—- —- — NAŠI STÁLÍ ZÁKAZNÍCI UŽ k: PŘI vákuru 
ANI NA CD NEDÍIVAJÍ, PROTOŽE Ví, ŽE E 
ÁŘÍ DAVE HRY PRO PS2 JSOU “TIP TOP" , , 
Battlefield 2: Modern Combat FPS Electronic Arts POSKYTUJEME ZÁRUKU NA BAZAROVÉ ZBOŽÍ? 
Battlestations: Midway akční strategie sci ANO... 
Beat Down: Fists Of Vengeance akce Capcom 
Fahrenheit adventura Vivendi Universal 
Mark Ecko's Getting Up akční adventura Atari WWW GAME 2 K CZ 
Michigan akční adventura 505 Game Street o . 
Resident Evil Outbreak File 42 akční adventura Capcom 
Spartan: Total Warrior akce Sega GAME2K S.R.O. 
Starsky 8 Hutch 2 závody Empire MASARYKOVA TŘ. 12 
Ultimate Spider: Mani akční adventura Avan 0.D. VICTORIA, 1.P. 


Ys: The Ark Or Napishtim RPG Konami 


BRNO 602 00 
TEL.: 542 211 431 


OTEVŘENO MÁME: PO - PÁ 9.30-12.00 12.45-18.00 
SOBOTA 9.30-12.30 
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PROSÍM, TOHLE RADŠI DOMA ZKOUŠEJTE. 


700 VOZŮ, 50 TRATÍ, 1 SKUTEČNÝ SIMULÁTOR ŘÍZENÍ. 


www.granturismoworld.com www.playstation.com 
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VEDOUCÍ ÚSEKU: FARID STARMAN 


VAŠE PŘÁNÍ JSOU NÁM ROZKAZEM! 


NEJŽÁDANĚJŠÍ 
Jen váš názor rozhoduje tom, kterých 

pět her se dostane do této rubriky. 
Následující žebříček vznikl součtem 
došlých hlasů (e-mail, pošta) a výsledků 
online ankety (vwvwww.ops2.cz). Období: 
16. března — 4. dubna 2005 


1. RESIDENT EVIL, 4 
(STR. 025) © 


(STR. 052) 
3 'G0D OFWAR 
““ “ 


U; MOH: EUROPEAN ASSAULT 


(STR. 022) 


(STR. 034) %23P 


HLASUJTE! 


Kterou očekávanou hru byste nejraději 
viděli v Monitoru příště? Pokud si přejete 
sdělit nám svůj názor, a ovlivnit tak 
skladbu rubriky v 0PS2 +39, máte jednu 
ze tří možností. A) pošlete nám korespon- 
denční lístek na adresu 0PS2, Vogel Burda 
Communications, Na Florenci 19, 110 00 
Praha 1. B) Pošlete nám e-mail na 
0ps2Avogelburda.cz () Hlasujte v online 
anketě na vvww.ops2.cz. 


i "i 
ESIDENT EVIL č 


PO MĚSÍCI ZNOVU NA VRCHOLU. SLIBUJEME, ŽE AŽ SEsž 
K NÁM DOSTANOU OBRAÁZKY Z PS2, BUDEME ŠTĚDŘEJŠÍ. 


MEDAL OF HONOR: 
EUROPEAN ASSAULT 


První setkání s následovníkem Rising Sunu. 


CONFLICT: GLOBAL TERROR 


Týmový hon na nácky, fundamentalisty a další 
šílené nepřátele demokracie. 


DESTROY ALL HUMANS! 


Lidstvo j je zkažené, a tak musí být vyhubeno ještě 


ENTHUSIA: PROFESSIONAL RACING 


Zdaleka ne jen laciná napodobenina Gran 
Turisma. Něco na té Enthusii je... 


GOD OF WAR 


Po „dvou hodinách bylo jasno: .“ z 


THE SUFFERING: 
TIE THAT BIND 


Odstěhujte se na venkov. 


WITHOUT WARNING „Slyšte lidé, 


Bez varování k nám dorazila velice slušná akční žízníme po vašich 
adventura. mozcích!“ 
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MEDAL OF HONOR: 
EUROPEAN ASSAULT 


AMERIKA VYSLALA JEDINÉHO MUŽE, ABY ZACHRÁNIL 
EVROPU — A OPĚT SLAVNĚ ZVÍTĚZILA! 


Všimli jste si? Amerika miluje pocit vítězství, 
> zvláště když jde o válečné konflikty. A ve válčení 

jsou docela dobří (ostatně s ročním rozpočtem 
na obranu, který by nakrmil a oblékl celou Afriku, by 
opak znamenal ostudu). Ovšem ještě víc než vítězství ve 
válce miluje Amerika představu, že toho vítězství dosáhla 
sama bez cizí pomoci. A nade vše si užívá, když to může 
někomu vyprávět — třeba ve filmech, ale stále častěji 
i prostřednictvím videoher. Nejnovější pokračování série 
Medal Of Honor, s podtitulem European Assault (poetičtí 
Dogs Of War byli bůhvíproč vypuštěni), se rozhodně moc 
nesnaží ukázat lidem, že ve 2. světové Řebojovaly j jen 
USA. Hráč se musí identifikovat s Williamem Holtem, 
tajným agentem předchůdce CIA, který, alespoň podle 
vyprávění této hry, se sám samotinký zasloužil o několik 
důležitých spojeneckých vítězství. Co je horší, v někte- 
rých případech jde o bitvy, kterých se podle konvenční 
historie Američané vůbec nezúčastnili. 


OTÁZKA CTI 


Jakmile ovšem v sobě potlačíme svoji — asi malicher- 

nou — evropskou uraženost, věci začnou vypadat dosti 
dobře. Agent Holt není jako ostatní hrdinové válečných 
FPS, plahočící se celé dny na pomalu postupující frontě. 
Žádné čachry na pětníku v severní Francii, žádné plížení 
se nehostinnou tichomořskou houštinou. Electronic Arts 
vsadili na zvláštního agenta ze zřejmého důvodu — aby 

si mohl na náklady 0SS (Office of Strategic Services — výše 
zmíněná předchůdkyně CIA) lítat z jednoho koutu války do 
druhého a vyžírat ty nejpamětihodnější bitvy a nejspekta- 
kulárnější scény druhé světové. Holt je tak v jedné misi na 
atlantickém pobřeží, hned v následující v dalekém Rusku 
a potom třeba v Africe. Dvanáct misí má díky tomuto 
„zdůvodnění“ pro hráče nesmírně pestrou nabídku. 


Komparsisté najatí k pózo- 
vání v tomto screenshotu 
se opozdili, tak jsme jim 
dali padáka. 
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Holtovým úkolem není vyhrávat bitvy, to je jen 
jakýsi vedlejší produkt jeho hlavní mise. Úkol, kterým 
ho pověřila OSS, zní: pátrat po celém kontinentě po 
tajných nacistických zbraních a odhalovat je dříve, než 
by mohly zaskočit naše lidi. Jeden by čekal, že za této 
situace by měla vzniknout historická varianta Splinter 
Cellu, ale to je mylný dojem. European Assault se stejně 
jako jeho předchůdci točí kolem dramatických bitevních 
scén. V Africe budete například pomáhat v boji proti 
hezounkovi Erwinu Rommelovi, zatímco v Rusku vás čeká 
titánský úkol: porazit wehrmacht postupující na východ- 
ní frontě až k Moskvě. To jeden člověk zvládne hravě, ne? 

Tyto úrovně známe ovšem pouze z vyprávění, vlastno- 
ručně jsme si zatím mohli vyzkoušet jinou, odehrávající 
se během britského útoku na přístav St Nazaire ve Francii. 
Příběh je znalcům dějin druhé světové dobře znám: 
v roce 1942 dávali náckové Albionu docela na zadek díky 
gigantické bitevní lodi zvané Tirpitz. Šlo o tak mohutné 
plavidlo, že Britové ani teoreticky neznali způsob, jak jej 
potopit. Proto se rozhodli odříznout jej od živin — zniče- 
ním jediného přístavu, který byl schopen loď přijmout. 
Plán byl asi takový, že „sebevražedná“ loď plně naložená 
trhavinami měla být navedena do přístavu a zde odpá- 
lena. Sami si dokážete představit zvláštnost a atraktivitu 
této akce. Aniž bychom chtěli cokoli prozrazovat, můžeme 
konstatovat, že přinejmenším co se týče nezapomenu- 
telných entrée, European Assault skvěle naváže na své 
předchůdce. 


VÁLKA JE SEXY 


No dobrá, zatím nic neočekávaného. EA nejsou žádní 
amatéři, aby podělali veledůležitý začátek hry, že? Náš 
optimismus mnohem silněji povzbudilo něco jiného, 
něco, co jsme mohli pozorovat až asi tak půl hodiny po 
úvodu — tím je jednoznačný odhodlaný ústup od lineární 
struktury mise, nemožnosti uhnout z předem vyšlapané 
různé cíle: primární, druhotný a tajný. Na rozdíl od 
minulých dílů však tentokrát směřujete k cílům v přiro- 


Trapas, právě jsme 
sestřelili přátelský + 
letoun. , 
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zeně otevřeném prostoru (pocit „tunelu“ zcela zmizel) 
a vlibovolném pořadí. Hratelnost je ovšem obohacena 
o další novinky. Poprvé v sérii Medal Of Honor vstupuje 
do hry jednoduchý týmový prvek, nečekejte hloubku na 
úrovni Rainbow Six, spíše pár základních příkazů, díky 
kterým lze lépe taktizovat, aniž by se ztrácel pocit inten- 
zity boje tradiční FPS. Méně přesvědčivý se nám zatím jeví 
prvek zvaný „Rally“. Nejde o jízdu v subaru na tankodro- 
mu, nýbrž o stav doča sné nezranitelnosti a nekonečné 
munice, který nastane vždy, když se vám podaří naplnit 
ukazatel „dobré hry“. EA tento prvek obhajují jako umě- 
lecké vyjádření pocitu bojového amoku, o kterém vyprá- 
vějí veteráni. Nám se však zdá, že prostě mechanicky 
převedli okoukaný matrixovský bullet-time do Medal Of 
Honor a hledají si pro to výmluvu. 
Přesto musíme končit pozitivně. Na první pohled je 
zcela zřejmé, že se tvůrci po relativně slabším Rising Sunu 
chytli za nos a rozhodli se odrazit útok her typu Call Of 
Duty a Killzone tím nejpoctivějším způsobem: zvednutím 
latky. Soustředění se na pestrost akce, nevídaná úroveň 
svobody pohybu v levelech a prvek týmové taktiky se 
ukazují být velice lákavou kombinací. Čert vem logiku 
příběhu a historickou věrohodnost, hlavně že to bude 
zábava. Avšak dohráli jsme jednu jedinou úroveň, a proto 
bychom si finální verdikt rádi rezervovali na pozdější pří- 
ležitost. Začínáme opatrně věřit, že by se Medal Of Honor 
mohl odrazit ode dna. Vždyť jde o Američany a ti přece 


nikdy neprohrajou! či ND 


VÝSLEDEK ZATÍM NEHODNOTÍME, ale s potěšením 
konstatujeme, že EA chytli další díl série Medal Of 


Honor za správný konec. Vrátí se král válečných FPS 
znovu na trůn? Šanci má dobrou... 


SVĚTOVÝ ČETNÍK V AKCI 


Jak si vede hlavní hvězda nového Medal Of Honor ve srov- z 


nání s dvěma úhlavními konkurenty? 


JMÉNO: JOHN RAMBO 
Úspěchy: Pravý americký hrdina, který 
nejdříve zlikvidoval celé oddělení šerifa- 
-nelidy, pak několik divizí fanatického 
Vietcongu a na závěr komplet Rudou 
armádu v Afghánistánu, 
Neúspěchy: Svým počinem v Afghánis- 
tánu vlastně vytvořil ideální zázemí pro 
Tálibán, resp. Al-Káidu. 


JMÉNO: PLUKOVNÍK JAMES BRADDOCK 

Úspěchy: Utekl ze zajateckého tábora ve 
Vietnamu, po deseti letech se vrátil, aby zachránil 
další vězně a nakonec se vrátil do třetice, aby 
zachránil ženu a dítě. Vždy uspěl a pobil spoustu 
komoušů. Neúspěchy: Hlavně umělecké, filmová 
série Missing In Action, ve které Braddocka ztvár- 
ňuje Chuck Norris je mimořádně blbá. 


JMÉNO: WILLIAM HOLT 

Úspěchy: Hrdina pokračování Medal 0f Honor, 

které by mohlo zastínit dokonce i populární 

Frontline. Coby agent OSS putuje Evropou 

a dává náckům na zadek v nejrůznějších 

klimatických podmínkách. Neúspěchy: Je tak 

neuctivý k doloženým historickým faktům, 

že jej těžko můžeme brát vážně. Svévolným 
přisvojením si britských a ruských úspěchů jen 
vyživuje stereotypní představu Ameriky. 


Protivzdušná palba 
k dá hezky. 
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BLÍZKÉ SETKÁNÍ 
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CONFLICT: GLOBAL TERROR 


„ANEB KOLEM SVĚTA ZA 80 MRTVÝCH TERORISTŮ 


Víte, jak to chodí. Jedete si na rutinní akci s cílem odprásk- 
nout jednoho kolumbijského narkobarona a z ničeho nic 
vám cestu zkříží tajná teroristická organizace složená z po- : k Zák I | TIT ý ee 
tomků uprchlých důstojníků SS. 16, to se přece stává běžně. Teroristi - „8 ETNO TAL 
jsou jako mravenci v deštném pralese. Každý den objevíte nový, + 4 Z 
Á k a 


dosud nepopsaný druh. Přinejmenším se to stává v posledním dílu > 
hry ze série Conflict. k is 

Ačkoli slovní spojení „globální terorismus“ okamžitě evokuje * 

Al-Káidu, na žádného vousatého bombera tu kupodivu nenara- 

zíte, Vašimi nepřáteli budou zcela nečekaně náckové, přežívající 8 : 

vústraní po desetiletí, ačkoli Hitlerovo Německo už dávno kapitu= © 

Jovalo. A k nim by se měli postupně přidat další z prstu vycucaní : 
nepřátelé demokracie. Vnímat to nelze jinak.než jako proje 
bojácnosti. SCi neměli problém se ztvárněním první 
ani s Vietnamem, ale zřejmě nechtějí jít do aktuálního K 
Dotkli by se příliš mnoha otevřených ran a mohli 
protichůdných emocí. Krátce řečeno, zapomeňte 
honit bin Ládina. 

Fiktivní Global Terror se odehrává v roce ě 
budou původní postavy z Desert Stormu, které se znovu daly dohro- 
mady, aby vytvořily naprosto špičkový protiteroristický tým. Skupina, 
na kterou jsme narazili v Jižní Americe, si říká „Březen 33“ — podle 
data, kdy Hitler ustanovil v Německu takzvanou Třetí říši. Jejich 
cílem je podkopat světovou stabilitu. Sami si dokážete zhruba před- 
stavit, čeho tím chtějí dosáhnout. Samozřejmě ničeho. Jde jen o to, M 
aby řeč nestála a hra měla nějaký příběh ©. Následně je do akce kok 
povolán váš tým, aby zasáhl nejen v Kolumbii, ale i na řadě dalších 
míst po celém světě a osvědčenou metodou týmové akce a vysokého 
počtu civilních obětí zabránil propuknutí hrozivých krizí 

Stěhování hry z jednoho místa na druhé poskytuje tvůrčímů 
týmu svobodu vytvářet dramaticky pestrou škálu lokací, což si 
u předchozích tří dílů Conflictu dovolit prostě nemohl. Tám to byla 
jen a jen samá džungle, respektive poušť. Při ukázkovém předsta- 


rEsŘ 


Kdo si pšouknul? 


vení Global Terroru jsme například navštívili chemickou továrnu na Nilído seňehlási, MBE 
Ukrajině, jihokorejský les a zasněžené vrcholky Vělehor v Kašmíru. . th: kA by 
Nejde pouze o změnu kosmetického ražení, profil terénu a podnebí 3 ; Ř 


má silný vliv na způsob vedení boje a techniky, třeba kamufláže, 
ma které musíte brát zřetel. Je snad každému jasné, že v krajině 
věčného ledu se nejlépe hodí sněhobílý mundůr, narazili jsme však 
ma misi, kde bylo třeba proniknout nenápadně do nočního klubu 
v trendovém tričku a džínech. Pravda, naše jednotka v tu chvíli 
vypadala spíš jako banda dealerů s éčkem, ale cíle bylo dosaženo. 


KDO SE BOJÍ, NESMÍ DO LESA 


Když máte v ruce sérii, která třikrát za sebou vyhrála hitparádu, 
asi nebudete dělat dramatické změny, že ne? Evoluční vylepšení 
v Global Terroru by se měla týkat zejména určitého zjednodušení 
ovládacího interfaceu. Alespoň takový byl náš hlavní poznatek 
během zkušební „jízdy“ preview kódem. Zadávání pokynů členů 
jednotky je výrazně intuitivnější. Například když vás zraněný Ko 
ležící na zemi s krví tryskající na všechny strany žádá o pomoc, už 
není třeba složitě prohledávat inventář a zjišťovat, zda máte v zá- 
sobě leukoplast. Teď stačí přistoupit ke zraněnému a zmáčknout X; 
pokud u sebe nesete potřebné předměty, dostane se mu pomoci 
automaticky. 


|monifor 


NEJPESTŘEJŠÍ A UŽIVATELSKY NEJPŘÍJEMNĚJŠÍ díl 
v sérii Conflict. Nemůžeme se však zbavit pocitu, že 
se tento hratelnostní model už malinko vyčerpal. © 


odstranění automatického míření. Pivotal k tomu ovšem měli 
velmi dobrý důvod. Hráči si stěžovali, že v Conflict: Vietnam kosili režim, o němž však není n 
nepřátele ještě dřív, než stačili vystrčit hlavu. Bylo to zkrátka příliš Nedá se říci, že by nás 
snadné, a tudíž nedostatečně zábavné. V Global Terroru bude míření © svědčilo. Domníváme se, že p 
stoprocentně na vašich bedrech. Život vám však z druhé strany Chaos Theory může hráče pře 
usnadní celá řada nových pohybů. Již bychom neměli zažít situaci, © zvláště když se rozhodně ni 
kdy vysoce trénovaný supervoják není schopen překonat dvacet čísel © k překonání nastavené la 
vysokou zídku. V Global Terroru stačí zmáčknout příslušné tlačítko nebude, čtvrté prvenství v ži 
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Výtvarníci z Pivotalu 


užívali nejlépe. 


si to tentokrát určitě 


NOVÉ DĚVČE = 


Seznamte se s první holkou v týmu — Carrie Sherman 


„p“ 


i Válka byla donedávna vysloveně chlapskou záležitostí. Poslední roky to 
ý MER ale už zdaleka není pravda — vezměte si třeba takovou Condoleezu... 
£ A je pravda, že život v zákopech je veselejší s děvčetem po boku. 
' Pozdravte Carrie Sherman, prudce elegantní babu s drsňáckým cho- 
f. : váním a zásobou hlášek pro každou příležitost (to poslední berte 
9 s rezervou, zatím jsme ji neslyšeli mluvit, ale rozhodně na to vypadá). 
1 Její designéři se očividně inspirovali tvrdými vojandami z filmů — Sarah 
Connor z Terminatoru 2 či Ripley z Vetřelců sedí přesně. Carrie se v týmu 
ujímá úlohy specialistky na sniping. Zdědila ji po Foleyem, s nímž se 
definitivně loučíme ve třetí misi. Taky jsme po něm truchlili, ale pak 
jsme se dozvěděli, že údajně žije někde v ústraní a možná se jednoho 
dne vrátí... Prozatím se však těšíme na hrátky s Carrie. 
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RESIDENT EVIL 4 
ES GARRADOREM 


= A 


Málokdy potkáte 
takového sympaťáka. 


Pořád se nejsme schopni nabažit Resident Evilu 4 

(přítomnost fialové kostky v redakci OPS2 sice pro- 

vokuje, ale co). Dokud však nedostaneme první PS2 
screenshoty, nebudeme se pouštět do většího tématického 
článku. Nicméně, vyjádřili jste se jasně, Resi 4 je v součas- 
nosti vaše nejočekávanější hra, a tedy musíme splnit slib. 

Podívejte se tedy s námi na malou ochutnávku z po- 

kročilejěší fáze hry, kdy se Leon doprovázející prezidentovu 
dceru setká s monstrem zvaným Garrador. Na obrázcích 
vidíte fascinující design postavy (něco mezi Voldem ze Soul 
Caliburu a hráčem amerického fotbalu). Když se poprvé 
s ním setkáte, bude připoután řetězy na zdech starobylého 
hradu. To ovšem trvá jenom chvilku, zrůda se odtrhne 
a okamžitě na vás útočí svými metrovými pařáty. Naštěstí 
pro Leona je Garrador slepý, k jeho smůle však má mimo- 
řádně dobrý sluch. Z toho vyplývá taktika boje, každé hl 
nější dupnutí má za následek rychlý výpad. A co je horší: 
každý výstřel jej upozorňuje na vaší polohu. Dál už si to 
dokážete představit — náročný a nezapomenutelný souboj 
s bossem, jeden z mnoha, které vás v Resident Evil 4 čekají 
a neminou. ji FDS 


Přichystán k'porco>, 
vání masa. 
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ENARIES? SKORO TAK DOBRÉ, JAK TO 
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z nich se opírají o parodování laciné sci-fi produkce z 50. je 
Ale nejde jen o humor. Ačkoli si Pandemic berou za vzor neumělá 


Fanoušci Star Treku si toho jistě vš všimli: málokterý díl se 
obešel bez ohnivé obhajoby lidstva. Je to dost těžké, 


prvotřídní tříáčkovou akci na nejmodernější současné úrovni. 


BLÍZKÁ SETKÁNÍ VŠECH DRUH 
„Pozemšťanky jsou mňamózní“ představuje typickou m 
na tradiční pouť v převleku za obyčejného burana. Oskenujete 
mozky návštěvníků a nakonec unesete místní královnu krásy, abys- 
te ji mohli podrobit důkladnému vyšetření, V další z ukázkových 
úrovní jsme měli za úkol proniknout na armádní základnu azničit 
ae veškeré mutantské klony. V obou zmíněných pří 


Dost blbě se vysvětluje, že láska a umění vyváží křížové výpravy 

a holocaust. Taky že kapitán Kirk přitom vždycky působil dosti 
„sklíčeně, jako by aní sám nevěřil tomu, co tak plamenně vyslovuje. 
Že mu nato ti blbí mimozemšťané vždycky skočili, může mít jedno 
jediné vysvětlení: Star Trek napsali a režírovali pozemšťané. 
Těmihle kecy ale neuchlácholíte ani furonská nemluvňata, 


tivním proudem! 
existuje, nesetkali) 
který v Destroy All Humans! hraje hlavní roli, je ukáz 
kovým misantropem. Dozvídáme se, že naši krásnou 
modrou planetu vnímají Furoni jako jakýsi dobytčák 
čekající na to, až vesmírní farmáři přijdou rozpoutat 
jatka. Před dávnými stoletími Furoni implantovali n 
svoje DNA do našich mozků a nyní, když sami ztratili 
schopnost sexuálně se rozmnožovat, chtějí svoje geny 
zpátky. Tuto hru v zásadě hrajete proto, abyste se 
zasmáli. Fóry na vás číhají na každém kroku. Mnohé 


Ilidé mají k dišpožici 
moderní techniku. 


nabízí flexibilní systém a skutečně velkorysá volnost umožňující 
řešit úkoly mnoha způsoby. Můžete se, jako my, spolehnout hlavně 
na (ryptovy mentální schopnosti, přestrojit se za člověka a po- 
stupovat vpřed ovládáním mysli ostatních. Jak vás ale známe, 
většina dá asi přednost smažení lidí pomocí paprskometů. 
Crypto je vyzbrojen luxusní kolekcí futuristických bouchaček, 
přičemž všechny lze snadno upgradovat. Čtenáře s delikát- 
nějším smyslem pro humor jistě potěší informace, že mezi 
zbraněmi rozhodně nebude chybět ani „anální sonda“. Sami 
jsme to neviděli, ale dostali jsme závazný příslib vydavatele. 
Nejvšestrannější Cryptovou schopností je určitě telekineze, umění 
silou myšlenky hýbat předměty, aniž byste se jich museli fyzicky 
dotýkat. Každý, kdo hrál Second Sight nebo Psi-Ops, bude oka- 
mžitě doma, ale vrhání řvoucích lidí vstříc jisté smrti je stále 
stejně svěží a zábavné. Pomocí telekineze 
lze řešit řadu situací — například ohýbání 


dílka, jako byl kolosálně špatný Plan 9 From Outer Space, dodávají © 


pe 


PA áno s 
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Emzáci: demokracie je zh 'ž 
pro ně sprostá nadávka. 


televizních antén, aby přijímaly mimozemskou propagandu. 
Jakmile jsou všechny úkoly mise splněny, Crypto by měl nasednout 
do létajícího talíře a prchnout na oběžnou dráhu. Můžete se buď 
vrátit do mateřské lodi, nebo si pro radost zbourat pár budov 
pomocí palubního kvantového dekonstruktoru. Druhá možnost je 
rozhodně zábavnější, to vám garantujeme. Jediná výtka, kterou 
zatím můžeme směrem k Destroy All Humans! vznést, je občasná 
snaha game designéra nakupit příliš mnoho věcí najednou, jako 
by vás chtěl ohromit nabídkou, nepřebernou hromadou možností, 
ale v důsledku hrozí, že se v tom ztratíte a přestanete mít přehled 
0 tom, co bylo vlastně vaším hlavním cílem a co jsou jen nepovin- 
ná rozptýlení. Hra měla původně vyjít už v březnu, mírné zpoždění 
je prý důsledkem snahy lépe uspořádat strukturu misí. Destroy All 
Humans! zůstává jednou z nejzajímavějších a nejoriginálnějších 
akčních her pro letošní sezónu. Ještě nikdy jsme se na totální zni- 
čení veškerého lidstva tolik netěšilit! © TC 
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FAUNA A FLÓRA 


Seznamte se s některými podivnými postavami z úvodu 
Destroy All Humans! 


CRYPTO 

Celým jménem (ryptosporidium 136 — číslovka 
značí, že jde o 136. klon původní předlohy. 
Crypto nečekaně hovoří nóbl britskou angličti- 
nou a lidi nenávidí mimo jiné i proto, že jsme 
jeho bráchu sestřelili nad Rosewellem. 


G-MAN 

Okatá kopie muže v černém, 
nezapomínejte však, že jsme 
jakoby v padesátých letech, 

a tak se ještě žádný Will Smith 
nemohl narodit. G-Manové 
jsou schopni odhalit (rypta, 

i když bude přestrojen za 
člověka, a mají k dispozici dost 
nepříjemné zbraně. 


ORTHOPOX 

Starší a zkušenější vetřelec hrající 
roli Cryptova dodavatele zbraní. 
Naleznete ho na mateřské lodi, 
obraťte se na něj o radu, když 
budete chtít upgradovat techniku 
či vylepšit psychické figle. Orthopo 
nemá o Cryptoví valné mínění. 


BLBÝ ROBOT 

Zlověstná organizace Majestic se 
zmocnila mimozemské techno- 
logie a (předtím než se pokusí 
ovládnout svět) za pomocínově 
vyvinutých zbraní, jako je toto 
loudající se plechové nemehlo, 
se pouští do boje proti Cryptovi 
a jeho kumpánům. 


ose 


Škvaření z paluby 
talíře se povedlo. 


monifor PlayStat 


STÁT SE VYHLAZOVACÍM EMZÁKEM stále láká. Mírné : 
zpoždění by mělo hře zajistit lepší uspořádání pře- 
hršle nápadů v jednotlivých misích. »Ž 
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BLÍZKÉ SETKÁNÍ 


Ve zkušebním režimu se 
naučíte základy sportovní 
jízdy zábavnou a nenásil- 
nou formou, 


Zázrak, zázrak, ale- 
luja! Ta auta jezdí 
sama, bez řidiče... 
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ENTHUSIA 


Víme, co si myslíte. Myslíte si to samé, co jsme si ještě před 
nedávnem mysleli i my — že Enthusia vypadá úplně stejně jako 

Gran Turismo 4, a tudíž je předem odsouzena do role chudého 
příbuzného. Máme tu hromadu dokonale modelovaných a oficiálně 
licencovaných auťáků, máme tu lokace vytvořené s úzkostlivým důrazem 
na realismus a nechybí ani náročný, skutečnosti maximálně podobný jízdní 
model. Nechybí zkrátka nic podstatného. Dokonce ani provokativní výzva, 
když Konami začalo nazývat Enthusii „vůbec nejrealističtějším simulátorem 
řízení“ To jsou, ve stínu vítězného tažení GT 4, hodně silná slova. 

Přesto přese všechno není pravda, že by Enthusia byla klonem Gran 
Turisma. Ano, zabývá se stejnou látkou — podobně jako když se FIFAi Pro 
Evo zabývají tímtéž fotbalem, ale hledí na ni z docela jiné perspektivy. 
Vjistém smyslu se dá dokonce říci, že tvůrci Enthusie udělali všechno 
proto, aby se od GTodlišili. Odlišnost se netýká předmětu (auta, tratě), 
ale podstaty prožitku hry a její prezentace. V ústředním režimu zvaném 
Enthusia Life se hráč pouští do budování kariéry profesionálního závod- 
níka. Zatím to zní skoro jako Gran Turismo World, že? Ale není! Hned na 
startu si můžete vybrat z dvanácti aut. Pravda, některá z nich spadají do 
kategorie „motorizovaných nákupních košíků“ ale jinak zde platí, že 
v Enthusii dosáhnete na celkem slušné samochody rovnou od začátku. 


ZIVOT NA PLNÝ PLYN 
Nejvýznamněji se ovšem rozdíly mezi Enthusii a GT 4 začnou pro- 
jevovat, když více proniknete do závodní struktury a motivačních 
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KONEČNĚ HRA PODOBNÁ GT 4, KTERÁ NEVYŽADUJE DOKTO! 


jistě uspokojí 
touhu po pestrosti. ; 


U 


mechanismů obou her. Zatímco recenzent časopisu Edge nazývá GT 4 
pejorativně „interaktivní encyklopedií automobilismu“ , Enthusia je 
mnohem více soustředěna na tradiční herní schéma. Před vstupem 
do každého závodu si můžete zkontrolovat svůj kurz, zdali jste favority 
či outsidery. Sázkový kurz mimo jiné určuje vaši pozici na roštu. Po 
závodě putuje veškerá statistika jízdy do centrálního mozku Enthusie, 
kde se zkalkuluje váš „virtuální závodnický život“. 0 body napří- 

klad přicházíte pokaždé, když bouráte, nebo se jen soupeřova auta 
dotknete. I když nečistá jízda neovlivní vaše umístění (či vám dokonce 
pomůže k lepší pozici), v důsledku vám škodí. Sankce za ztráty bodů 
jsou přitom nezanedbatelné. Při překročení určitého limitu jste prostě 
diskvalifikováni z nadcházejícího závodu. Vtipný je též systém odemy- 
kání nových aut. Můžete získat každé, které se vám podařilo porazit 

v závodech k tomu určených. Musíte však mít i kousek štěstí a vyloso- 
vat si ho v následné loterii. 

Jeden z nejpozoruhodnějších prvků Enthusie představuje režim 
Driving Revolution, uživatelsky příjemnější varianta nechvalně zná- 
mých testů z Gran Turisma. Zkušební tratě jsou označeny barevnými 
znaky, které vám přehledným způsobem říkají, jak rychle a přesně tím 
či oním úsekem máte projíždět. Po absolvování těchto jízd okamžitě 
poznáte výrazné zlepšení v odhadu rychlosti, ideálních nájezdů do 
zatáček a celkové plynulosti sportovní jízdy. Při testech se totiž nehod- 
notí jen celkový čas, ale i dílčí úkoly. Pokud například začnete brzdit 
příliš pozdě, automaticky přicházíte o bod, i když globální kritéria spl- 


Ti, kdož se rádi podrobují 
náročným úkolům, jistě 

uvítají možnost závodit na m 
Nůrburgringu. 


HDM- 12 


štní jízda Vzor Enthusia“ 
autem brázdíme obří hro- 
madu jemného písku. 


Vydali jsme se do pouště, abychom mohli porovnat 
terénní závody kx4; v Enthusii s reálnou praxí. 
Vítejte za volantem silného pouštního jeepu s motorem 
o objemu téměř pěti litrů. Představte si, že se právě 
nacházíte na kraji šest metrů vysoké písečné duny, z la- 
ciných reproduktorů řve silně zkreslený arabský hiphop 
a vysi nemůžete v panice vzpomenout, jak se řadí 
jednička. Já si to představovat nemusím, já jsem to zažil. 
Nehrál jsem si na frajera. Možná to malinko zaniklo ve 
strašném řevu motorů, ale rozhodně jsem se zeptal, zda 
není na překážku, že ačkoli řidičák typu B vlastním již 
od roku 1998, od zkoušek v autoškole jsem neřídil ani babetu. 
„Néé,“ zasmál se tehdy Joshi, můj zběsilý, lámanou angličtinou hovo- jeepu se vám to stane snadno, Kvůli lepší přilnavosti 
řící instruktor extrémní jízdy. „Půjdeme doprostředka sahry! (o se tam na písku se nafukují jen na 70% doporučeného tlaku a tím pádem 
mohlo stát?“ na rámu drží o poznání slaběji. Joshi „nic se nemůže stát“ Karími 

Jak už to bývá, asi tak za deset minut mi bylo zcela jasné, co byse © s sebou samozřejmě nevzal rezervu, a tak pět chlapů zápasí půl hodiny 
asi tak mohlo uprostřed „sahry“ stát. Hodně věcí. Zkušenosti z nesčet- s kolem, než je zase všechno v pořádku. Nedivte se, že mě za volant 
ného množství pokořených závodních her se hodily, pokud jsme jeli po © už nepustili. 
rovině. Asi mí to stouplo trošku do hlavy, nebo co, a tak jsem se rozho- Jaké z toho plyne poučení? Opravdická jízda pouští v pořádném 
dl poslední zatáčku malinko říznout. Joshi jenom zařval: „HŮÁÁÚHÁÚ! —— jeepu je asi tak milionkrát lehčí než ve hře. Vážně, je to úplná hračka. 
ZASTAV!“ Bum. Co se stalo, že bych narazil do velblouda? Žádného jsem © Maximálně zařadíte dvojku, auto je tak stabilní, že byste ho nepřevrá- 


tu nezahlédl... tili, ani kdybyste chtěli, a neexistují žádné překážky, do kterých byste 
Žádný velbloud sice o život nepřišel, ale normálně žoviálního Joshi © mohli nabourat. Brzdy nepotřebujete vůbec, spojka vám stačí při startu 
+ toto zjištění rozhodně neuklidnilo. Moje frajeřinka totiž způsobila, že a pak už jenom točíte volantem. Jenom si nezapomeňte s sebou vzít 


Tyhle vylomeniny jedna z předních pneumatik se zcela vyzula z rámu kola. U pouštního tým záchranářů, kdyby se vám zula guma ©. 


naposledy předváděl 
Jean Alesi. 


níte. Jakkoli se to může zdát zpočátku jako zbytečná buzerace, uvidíte, 
že to, co se naučíte na cvičišti, skvěle uplatníte na závodišti. Zkrátka 
lidem z Konami se podařilo vytvořit nástroj, který spolehlivě naučí i to 
největší nemehlo alespoň základům závodnického řemesla. 

Enthusii některé komentáře popisují hanlivě jako „Gran Turismo 
pro chudé“, Na tom něco je, ale domníváme se, že by její tvůrci mohli 
být na toto označení dokonce hrdí. G7 4 je hra takových rozměrů, 
hloubky a — přiznejme si to — akademické suchopárnosti, že většinu 
průměrných hráčů musí spíše odrazovat než lákat. Asi takhle: pokud 
se vám líbily oba díly Need For Speed Underground a teď máte pocit, 
že byste chtěli zkusit něco opravdovějšího, možná byste měli dát 
před ohromujícím světem Gran Turisma přednost přívětivější náruči 
Enthusie. Uvidíme, jak obstojí v pořádném zatěžkávacím testu blížící se 
recenze. [ii FDS 


DO ENTHUSIE SI KAŽDÝ KOPNE snadno, je tak jed- 
noduché najít sto důvodů, proč ji GT strčí do kapsy. 
My jsme si ale položili otázku: Není přece jen něco 
na té Enthusii? A zjistili jsme, že odpověď bude 


rozhodně kladná. jde tohle? por A 
PROGNÓZA ne že TAK dobrot: 


0 © BBR oí 3 


oFiciáLNnÍ magazín-cz PlayStation.c 029 


mornifor 


BLÍZKÉ SE 


VYDAVATEL SONY | VÝVOJ STUDIO SANTA MONICA | DISTRIBUTOR SONY ČESKO | VEB US.PLAYSTATION.COM 


OD OF WAR 


BOŽE... BOŽE, BOŽE! TO JE ÚŽASNÝ...! 


Takový řev jste v životě nezažili. Vnímáte ho celým 
tělem, roztřese vám kostru, máte pocit, že vám 
pukne hlava, jako když Smrt škrábe ostrými drápy 
po tabuli vaší duše. Gigantický mořský had, který se tyčí 
nad vaší titěrnou postavičkou, má jméno Hydra. Stojíte 
proti té hrozné bestii, která vypadá, jako kdyby si ke sva- 
čině dávala tyranosaury, a víte, že cesta dál vede přes její 
mrtvolu. Ale jak ji proboha máte zabít?! A pak to přijde: = Kratosovy bič-meče sviští vzdu- 
další nervy drásající zařvání, nezapomenutelné, ohromu- -© “ ji chem za doprovodu plamen- 
jící, nenapodobitelné. 0- L ného efektu. Vhodný to nástroj 
v „ u s + F a k masakrování monster. 
Předtím než jsme se dopracovali k prvnímu bosso- 
vi — ano, Hydra je první a „nejjednodušší“ z celé řády 
antických netvorů, se kterými se střetnete, jsme ovšem 
museli odrazit atak démonů na palubě lodi plující do 
Athén. Je neuvěřitelné, že úvodní level God Of War tolik 
připomíná loňský Prince Of Persia: Warrior Within, titul, 
kterému novinka od Sony jde asi nejvíc po krku. Jsme si 
však jisti, že jde o pouhou shodu okolností. Podle toho, 


i be : ' ==  . 
once vš 3 S = „A 
h " v 3 k „7 j ja k 
co jsme viděli dál, designéři GoW rozhodně nemají zapo- CME = : É >, JŠ “ ě © ; 
0 : P 


třebí od někoho opisovat. Právě naopak, sami by mohli 
rozdávat lekce z originality. : 
Jsme tedy na palubě bičované brutálním deštěm v ener“ 
a učíme se prvním krůčkům v propracovaném bojovém : | 
systému hlavního hrdiny. Po půlhodině máme jasno: v 
hrdina Kratos strčí Prince (a dost možná i Danta) do 


kapsy! Následující větu myslíme naprosto vážně: za těch m. 
pět let jsme si na PlayStation 2 nezahráli zábavnější „Hyára, těší mě“ Seznamte se můtické stv o 
third-person akci, než je právě God Of War. Ve starořec- s prvním bossem. Budete ho Do cesty se vám posta Ur 

vi celá řada 


kých mýtech je Kratos symbolem síly a na první pohled je © (MU E antických netvorů. Kromě Hyd 
zcela očividné, že se tvůrcům hry podařilo jej vystihnout venotaurů a medúz, se můžete n 


zcela dokonale. Animace jeho pohybů a flexibilita jeho (p key Okřídlené harpyje, svůdné 
útoků nenechávají nikoho na pochybách: zde se zrodil M b i 5 svatinaté kent3 k), nohutné 
plnokrevný, nezaměnitelný videoherní hrdina. Budeme * “ k zvané Rilory. nooké obry 
sledovat jeho příběh o boji s bohem války, mísící kvůli M ? ni +3 % TR hn 
maximální atraktivitě četné motivy z různých mýtů 9 š A DDT 


(podobně jako film Souboj titánů) a užijeme si přitom k 
přímo božskou porci intenzivní akce. jul č 


o : 3 
NA POKYN POSEIDONŮV : i / 
V úrovni, kterou jsme vyzkoušeli, pověřil bůh moří vá k 
Poseidon Krata zničením Hydry. Počasí pod psa a všude 
samý démon, to by rozzuřilo i povahově mnohem klid- * 
nější osoby, než je cholericky vyhlížející šlachovitý hrdi- (0% * 
na. A tak se pouštíme do kosení. Spartský bojovník má M 
jako základní zbraň dvojici mečů na jakýchsi řetězech, R 
s jejichž pomocí se může zasekávat do masa i poměrně ; i 
daleko stojících netvorů. Nad jednoduchým základem 
však stojí spletitá budova nekonečných kombinačních 
možností. Speciální ukazatel vás povzbuzuje v boji 
s vícero protivníky najednou. Do řezničiny lze zapojit 
i chytací techniky, zatímco důležitou roli hraje i taktika A 
střídání dvou základních útoků (silnější má pomalejší vá 
průběh) a stále potřebnějších krytů. Už po první hodině 
hry (na obtížnosti Normal) nemáte bez důsledné obrany 
prakticky žádnou šanci. Po prvním setkání s Poseido- 
nem vstupuje do hry i magie, ničivá, avšak omezená 
zdrojem potřebné energie. A pohled na systém upgradu 
zbraní v menu naznačuje, že krvavé divadlo, které zaží- 
váme na počátku hry, je jen zlomkem toho, co God 0f 
War nabídne později. 

Tím ovšem popis nesmírně tvárného bojového 
modelu nemůže skončit. Spousta pohybů se uvolňuje 
v kontextu situace. Když lezete po plachtoví, můžete se 
vypořádat s dorážejícími netvory hned několika způ- 
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Kdo má v těle rytmus, nebu-  ? 
de míts.trháním medúzích 
hlav žádný problém. 


“ 


Můžete ho porazit mečém, 
* ale jednodušší asi bude 
n v prostě ho srazit dolů. 


pá Sion vás odmě- 
il tímto elektri- 
zůjícím kouzlem. 
žívejte ho moudře, 


soby. Můžete na ně útočit meči do stran, nebo nahoru 
a dolů, ale můžete je také šikovně chytat a vrhat do 
hlubiny. Navíc významnější typy nepřátel (jako jsou 
třeba medúzy nebo minotauři) stejně jako bossové 
otevírají Kratovi jedinečné pohyby, které dále zpestřují 
prožitek boje. Ačkoli byl druhý Prince Of Persia výrazně 
vylepšen právě po bojové stránce, nepodařilo se mu 
zcela zamezit pocitu určitého stereotypu. Troufáme si 
tvrdit, že God Of War se s tímto tradičním problémem 
akčních adventur vypořádal mnohem lépe. Každý další 
krok totiž přináší nové možnosti, které vám nenásil- 
nou formou přecházejí postupně pod kůži. Například 
po prvním souboji s medúzou získáte její useknutou 
hlavu, jejíž pomocí můžete proměnit další protivníky 
dočasně v kamenné sochy, které pak snadno rozdrtí- 
te. Důrazem na estetickou stránku boje, jeho tvárnost 
a nesmírnou pestrost nepřátel se God Of War určitě 
inspiroval v japonské škole, u her typu Devil May Cry či 
Onimusha. Díky velmi unikátním rytmickým fázím sou- 
bojů s oslabenými monstry je však nejspíš i překonává. 
Věřte, není větší radosti než vrazit v přetlačované (rych- 
lé opakované mačkání ©) dýku minotaurovi přímo do 


chřtánu. A to se pořád bavíme o „běžných“ nepřátelích, 


co teprve bossové... 

Čímž pádem se dostáváme zpět k Hydře. Máme za 
sebou dva nebo tři souboje s běžnými mořskými had 
ale tohle je něco úplně neuvěřitelného. Zrůda se tyč 
do nebes a je třeba k ní vylézt po lanech. V tom 
však brání dvě vedlejší hlavy (každá z nich by v jiné 
hře mohla být docela slušným bossem), které je třeba 
nejdříve v lijáku znehybnit. Nebudeme prozrazovat, 


ale jde o poměrně zábavný a náročný akční puzzle. 


Když jsme se konečně vyšplhali nahoru, zjistili jsme, 
že vůbec netušíme, jak té řvoucí bestii alespoň trošku 
uškodit, natož ji zabít. Kratos se v tuto chvíli pohybu- 
je po úzké kluzké plošině a na Hydru sotva dosáhne. 
Jedinou šanci má ve chvíli, kdy se monstrum zakousne 
do dřeva, ovšem za předpokladu, že sám neuvízl mezi 
jeho zuby. Po nezapomenutelném asi čtvrthodinovém 
souboji je konečně Hydra oslabena natolik, aby jí bylo 
možné zaseknout meče do krku a přitáhnout ji řetězy 
směrem k ostrému kůlu. Teď je otázka, kdo bude mít 
více sil. Připadáme si jako rybář po úmorném souboji 
s obřím žralokem. 

God Of War nejenže se skvěle hraje, ale navíc i vý- 
tečně vypadá. Když už jsme hovořili o vlivech, zmiňme 
ještě Baldur's Gate: Dark Alliance, hlavně pro příbuzný 
styl grafiky, temné, krvavé, detailní — prostě když si 
Američani vezmou do parády evropskou látku, a Ico, 
hlavně pro způsob práce s fixní kamerou, úchvatná 


panoramata a působivou masivní architekturu. Preview 


verze k nám dorazila na dvou DVD discích a zběžný 
pohled do sekce bonusů ukazuje na skutečně výprav- 
nou záležitost a vtipné zpracování ve stylu filmových 
DVD. Nebude chybět komentář režiséra a dokonce ani 
hratelné „vystřižené scény“. Zdali mezi nimi bude 

i lehce cenzurovaná švédská trojka, kdy Kratos řádí 

v posteli se dvěmi obnaženými polobohyněmi, zatím 
netušíme. S jistotou však víme, že God Of War má 
našlápnuto na titul nejlepší akční adventury pro PS2 
(a dost možná i jedné z vůbec nejlepších her). Stačí 
málo. Aby vydržel s akčním dechem až do konce a vy- 
ladil malinko slabší plošinové sekce (tady Prince zatím 
jasně vítězí). Uvidíme za dva měsíce v recenzi. [l FDS 


monitor PlayS 


ONIMUSHA, PRINCE OF PERSIA A DOKONCE I DEVIL 
MAY CRY se možná promění v pouhé vzpomínky, 
až se k nám z Ameriky dovalí tenhle akční balvan. 
Je to skoro k neuvěření, ale God Of War je všechny 
může zadupat do země. 


PROGNÓZA ši 
A © © 
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Narazíte na spoustu druhů 
skvěle designovaných a neo- 
mylně děsivých nepřátel. 
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THE SUFFERING: „<= 
TIES THAT BIND 


SUDEFÍOrgue < 


bdařen výrazně 


UNIKL Z CELY SMRTI, ALE NEDOKÁZAL UTÉCT 


PŘED ŠPÍNOU SVĚTA 


Každý ze své zkušenosti jistě znáte pár her s alternativními 
závěry. Ovšem The Suffering: Ties That Bind bude zřejmě 
vůbec první s alternativními začátky. Této neobvyklé 

metody si užijete, pokud máte na paměťové kartě uloženou pozici 
z konce prvního dílu. V závislosti, jak se vám jej podařilo dohrát, 
startuje Ties That Bind jedním ze tří možných způsobů. Ale ať na vás 
vyjde kterýkoli, máte předem jednu jistotu, odsouzenému anti-hr- 
dinovi Torgueovi se podařilo uprchnout na svobodu z pekelné věz- 
nice (hlavní lokace jedničky). Dobrá zpráva pro Torguea, moc špat- 
ná pro všechny ostatní — hlavně pro obyvatele města Baltimore. 

Právě jeho ulicemi se nyní převážně budeme pohybovat. Ale 
nečekejte vypíglované chodníky jako z turistického průvodce. 
Atmosféra města se od předchozího žaláře až tak neliší. Navíc tu 
vládne tvrdá policejní ruka a každý kout je pod dozorem brutálních 
strážců. Je to jakási pochmurná vize jinak příjemného amerického 
města, obraz plný špíny, vyhořelých vraků, vyrabovaných obchodů 
a hrůzostrašných stvůr táhnoucích od domu k domu. Nevidíme 
živoucí, zdravé město, nýbrž hnijící zdechlinu města. Pokud jde 
0 výtvarníky, ti svou práci odvedli na jedničku. Použití omezené 
palety barev (převážně odstíny hnědi) a skvělé efekty zrnitého 
filmu jenom podtrhují všudypřítomné zoufalství a v hráči vzbuzují 
pocit, jako kdyby se díval na něco téměř ilegálního. Ostatně máme- 
-li Ties That Bind k něčemu přirovnat, spíš než první díl vytane na 
mysli kontroverzní Manhunt. 


JEN PRO DOSPĚLÉ 


A podobně jako Manhunt se game designéři snaží, seč jim síly stačí, 


osmnáctkou není ještě jedna kategorie. Vrací se bezprecedentně 
hrubý slovník prvního dílu stejně jako ničím neohraničená brutali- 
ta. Nové zbraně (třeba samopal M60 a raketomet) tu jsou jen proto, 
aby bylo prolito ještě více krve. A také příběh je plný přihrávek na 
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provokativní smeče. Představuje se tu několik nových postav, mezi 
nimi Jordan, vůdce tajemné organizace zvané „Nadace“, a Carmen 
(Torgueova mrtvá žena), která vstupuje do hry v podobě přízraku. 

Zatímco Carmen pomáhá Torgueovi zorientovat se v bizarním 
prostředí města, Nadace mu jde rovnou po krku spolu s démony, 
které jsme měli tu čest rozsekávat už minule. Mezi novými typy 
příšer si zvláštní pozornost zaslouží vrahouni reprezentující různé 
aspekty městského úpadku (v minulém dílu démoni reprezentovali 
způsoby, jakým společnost úředně vraždí odsouzence na smrt). 
Kupříkladu takový Triggerman má podobu úskočného pavouka 
s hlavněmi místo nohou a je metaforou pro americkou obsesi pal- 
nými zbraněmi. Stvůra zvaná Mainline se plazí po čtyřech s hřbe- 
tem posetým injekčními stříkačkami — představuje svět drog. Mezi 
dalšími protivníky jmenujme ještě Gorgera (chudoba a hlad) 
či Suppression (korupce, zejména mezi policisty). 

(o nás na Ties That Bind zaujalo zatím nejvíce? Ačkoli se Torgue 
ocitl na otevřeném prostranství, level designéři rafinovaně doká- 
zali udržet stísněnou atmosféru jedničky, ba ji ještě zintenzivnit. 
Průzkum ulic Baltimoru byl, alespoň v prvních hodinách preview 
kódu, zábavný a dosti napínavý. Nebezpečí číhá za každým rohem, 
a i když nejde o survival horor, daří se v hráči vyvolávat pocity lek- 
nutí a paniky. Torgue je sice na svobodě, ale stále v pasti. l GW 


monifor PlayStation.e 


OFICIÁLNÍ Magazirn-cz 
TIES THAT BIND MISTROVSKY BUDUJE hustou „ 

atmosféru. Není to čistokrevný horor, přesto vás 

dokáže naplnit napětím a strachem. 


říjen C005 


Léčba akupunkturou se 
vymkla z ruky, 


Torgue chodí v tomhle 
tílku už skoro rok, 


Skutečný Baltimore 
je mnohem vese- 
lejší místo. 


Dopingový kontrolor 
přímo v akci. 
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WITHOUT WARNING 


PRACOVNĚ: SMRTONOSNÁ PAST V CHEMIČCE 


Na první pohled to vypadá, že jsme se spletli a k tomuto 
článku nasázeli obrázky z posledního Splinter Cellu. Při 

bližším průzkumu však zjistíte, že jde o pravé originály 
= po Samu Fisherovi nikde ani vidu. Příběh taky odstrašuje: tero- 
risté se zmocnili chemické továrny, na místo jsou vysláni správní 
chlapci ze speciální jednotky a brzy všechno, co vypadá jako sud, 
vybouchne (v nedávno uvedené video upoutávce vybuchne tolik 
barelů, až to není hezké). Upřímně řečeno, za normálních okol- 
ností bychom věnovali hře typu Without Warning mnohem menší 
pozornost. Jenže jde o první počin Circle Studia, lidí, kteří před 
deseti lety vymysleli Laru Croft a Tomb Raidera. Že nestačí na sou- 
časné videoherní standardy, sice již prokázali s katastrofou Angel Of 
Darkness, ale nemůžete nám mít za zlé, že jsme stále zvědaví. 

Při bližším pohledu odhalíte ve Without Warning hru, která 
jednoznačně upřednostňuje akci před adventurou, střelbu před 
průzkumem a hlučné vyřvávání před plížením. Kouknete se a vidíte 
před sebou kopii kill.svitch, lehce nadprůměrné akce z loňského 
léta. Without Warning má ovšem navrch díky propracovanému 
příběhu, zaobírajícímu se dvanáct hodin trvající krizovou situací 
ze šesti perspektiv šesti na sobě nezávislých hratelných postav. 
Máme tu tři vojáky, bývalého poldu, reportéra s kamerou a (naši 
nejoblíbenější) blond sekretářku jménem Tanya. Připomíná vám 
to 24 hodin? Bingo, lidé z Circle Studios se svým obdivem k tomuto 
TV seriálu netají. Očekávejte tedy každých pět minut šílené zvraty 
a také smrt přinejmenším jedné z hratelných postav. Otázka zní: 
která to bude? 


VÍTEJTE NA SKÁLE 


Také tempo hry je jednoznačně inspirováno moderní filmovou 
tvorbou. Za žádnou z postav nebudete hrát v kuse déle než deset 
minut. Někdy si odskočíte k jiné postavě, jen abyste viděli jejím 
pohledem tutéž událost, například výbuch helikoptéry. 


Těch šest lidí spojuje osoba hráče, 
oni o sobě často ani neví, ale vy víte, 
že musí plnit úkoly tak, aby si navzá- 
jem usnadňovali život. Každá akce 
Vyvolává reakci a vy jste tu od toho, 
abyste si to dobře spočítali. Každá 
Z postav může mít odlišnou motivaci. 
Reportér je ochoten riskovat, aby získal 
senzační záběry, vojáci chtějí za každou 
cenu zabránit katastrofě a sekretářka dělá, co 
může, aby si nepotřísnila značkovou halenku krví. 

Demo verze, kterou jsme měli možnost si vyzkoušet, bohužel 
naprosto selhala v odhalení toho nejzajímavějšího — způsobu, 
jakým se střídají postavy a úhly pohledu. Byla zcela soustředěna 
jen a pouze na jednoho z vojáků. A tak jediné, co můžeme zatím 
o Without Warning s jistotou říci, je, že má pohlednou detailní 
grafiku. | když je pravda, že akcí v prostředí průmyslového zařízení 
jsme již poněkud přejedeni, musí se ocenit atmosférické efekty 
a vysoká úroveň interaktivity kulis téměř všechno lze zničit). 
Pochválit naopak v žádném případě nelze slaboučkou střelbu 
a karamboly kamery. Času na ladění však mají v Circle Studios ještě 
mnoho, a tak stojí za to tento projekt nadále sledovat. [ii TC 
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POD TUCTOVÝM POVRCHEM nabízí Without 
Warning několik mimořádně originálních nápadů. 
Podaří-li se je přesvědčivým a zábavným způso- 
bem realizovat a odstranit nedostatky aktuálního 
kódu, mohl by z toho klidně být vánoční hit. 


PROGNÓZA 


Máte raději plížení? 
Tak toho si ve Without 
Warning moc neužijete. 


A 


rověku. 
MDI n DI 


monitor 


PTE +0 hniřNh 


Pohled na svět očima býva= 
lého policisty. Podobnost 

s hercem Dannym Gloverem 
určitě není náhodná. 


pcomu, Japonský trh 


ia tak nezbývá než 5e 
čních domácích žánrů 


DODJJI 


p 
= 


Úrovně sice nejsou bůhvíjak orišys sw 
ginální, ale zato detailně pro- k k 
pracované a působivě osvětlené. 


Reportérská pijavice bude jistě = 
překážet hrdinným zachráncům, © 
jen aby ulovila senzační záběr. 


n 


klíčové události „dí 
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j Á KA TEXT: GEORGE WALTER/PŘEKLAD: FARID STARMAN ý A 


SKRÝVÁ 
AREA 51; 


Chystaná videohra je domovem mnoha mimozemských 
vetřelců, ale co skutečná Area 51? Náš muž cestoval do 
Nevadské pouště, aby se přesvědčil na vlastní oči. 

Toto jsou jeho poznatky. 


dyž si na chvíli představíme, že by se hra Area 51 zakládala jen z pěti procent na pravdě, pak základna 
americké armády v Nevadě skrývá skutečně monstrózní tajemství. Statisíce, možná i milióny lovců 
senzací po celém světě jsou přesvědčeny, že Area 51 je výzkumným střediskem, které se zabývá studiem 
mimozemských aktivit na Zemi. Prý tu drží živé i mrtvé exempláře vetřelců a jejich těla zkoumají na 
pitevních stolech. Prý tu mají hangáry s havarovanými UFO a bůhvíco ještě. Ale Area 51 (hra) jde dál. Věci se prý 
nehezky vymkly z rukou místních vojáků a vědců, do vzduchu se dostal nebezpečný mimozemský virus a všech- 
ny postihla strašlivá epidemie. Naštěstí americká vláda myslela i na takovou eventualitu. Jakmile byl vyhlášen 
poplach, automatika základnu hermeticky uzavřela a na místo byla vyslána jednotka „čističů“, aby zneškodnila 
zdroj nákazy dřív, než se rozšíří do světa. Normální člověk si musí pomyslet, že tohle všechno je samozřejmě 
čistá fikce. Máme ale stoprocentní jistotu, že se v Area 51 neděje něco alespoň trošku nekalého? 
Zvažte: Area 51 podléhá takovému stupni utajení, že americká vláda doposud oficiálně nepřiznala ani 
její existenci. Nikdo kromě přísně prověřených zaměstnanců nesmí vstoupit na půdu základny, přičemž tento 
příkaz nebyl za posledních padesát let údajně ani jednou porušen. Neexistuje jediná fotografie vnitřku základny 
a záhadami je obestřeno i vyschlé jezero (zvané Groom Lake), na kterém byly budovy Area 51 postaveny. Teorie 
0 studiu mimozemských tvorů může být nesmyslná, ale něco hodně zajímavého se tam rozhodně děje. Zařízení 
se může zabývat třeba vývojem futuristických zbraní, biologických bomb, netušených možností dopravy... Ale 
stejně, nejvíce příznivců má varianta s experimenty na ufonech, zaparkovanými létajícími talíři a sklady s mimo- 
zemským harampádím. Možná patříte mezi skeptiky, kteří se těmhle nesmyslům smějí, až se za břicha popadají. 
Možná si však říkáte, že na každém šprochu pravdy trochu. Záleží spíš na vaší víře než na zdravém úsudku. 
My jsme někde mezi. Chtěli bychom věřit, ale potřebujeme nějaký — alespoň drobný — důkaz. Náš plán byl 
celkem skromný — skočíme si do vzdálené Nevadské pouště, budeme se nějakou dobu poflakovat po takzvané 
Extraterrestrial Highway (zaprášená silnice, která lemuje okraj pozemku Area 51) a pokusíme se případně něja- 
kého toho emzáka ulovit. 
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AREA 51 JE... 


>4 Ultra tajná vojenská základna 
nacházející se 
v Nevadské poušti. 


bd Předmětem teorie, že skýtá pp 
mimozemšťanům a a jejich 
kosmickým lodím. 


kumné středisko pro vývoj 
+ o oprmvní prostředků 
a zbraní budoucnosti. 


třežena speciálně vycvičenou 

$ : armádní jednotkou 
s povolením pálit 

bez varování. 


Ne pane, žádného 
mimozemšťana 
jsem tu neviděl. 


© AREA 51 


: ě “ i oh Autor článku; redaktor britské 
j “ " edice 0PS2 George Walter, si 
"k 4 : : užíval i za vaše peníze :-) 
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ZADNÍ BRÁNA 


Po dvouhodinové jízdě na nejpřímější silnici v celých Spojených státech 
jsme konečně dorazili na ET Highway a využíváme příležitosti zapózo- 

vat si pro fotografii. Po zběžném studiu Neoficiálního průvodce Areou 51 
se rozhodujeme, že nejlepší místo, kde by bylo vhodné započít průzkum, bude tzv. 
zadní brána. Jde o jasně vyznačený vchod do komplexu, u něhož stojí vojenský barák 
plný strážců a dalších bezpečnostních zařízení, jež snižují šanci, že bychom se vůbec 
přiblížili, na naprosté minimum. Neznačená cesta, která se odpojuje od hlavní silnice, 
vede po zhruba patnácti kilometrech jízdy jednotvárnou pouští až k bráně. Jediné 
rozptýlení, co nás cestou potkalo, byla zdechlina krávy. V bláhové naději, že by mohlo 
jíto důsledek mimozemské mutace, zvěčnili jsme nebožku digitálním fotoaparátem. 
Výsledek však nakonec nebyl valné kvality, hlavně proto, že z důvodu skutečně nesne- 
sitelného zápachu jsme se k mrtvole neodvážili přiblížit na víc než pár desítek metrů. 
No nic, stejně to asi nebylo pro naši misi moc důležité. 

Asi tak kilometr a půl jízdy od mrtvé krávy jsme konečně na horizontu spatřili 
bránu. Chápejte naše vzrušení, bylo to poprvé, co jsme na vlastní oči viděli ono bájemi 
obestřené místo, skutečnou, téměř hmatatelnou Areu 51! Za bránou vidíme několik 
relativně malých budov, nějaké sklady a něco, co z dálky připomínalo velkou satelitní 
anténu. První, co by chorobného optimistu napadlo, by asi bylo, že se jedná o hava- 
rované UFO. Než však stihneme objekt zhodnotit lépe, všímáme si, že z brány rychle 
vyjíždí silný terénní automobil a výhružně se zastavuje přesně uprostřed mezi námi 
a základnou. Slov není třeba, nejsme tu vítáni. Bylo to, jako kdyby rozmotali transpa- 
rent s nápisem „VODPREJSKNĚTE, VY ZAS*RANÝ ÚCHYLÁCI!!“ 

Úžasný pocit, že jsme vyprovokovali nejlepší agenty americké tajné služby k pohy- 
bu, je brzy zastíněn totálním strachem, takovým tím, který vás nutí podělat se do kal- 
hot. Přesto nám novinářská čest velí pořídit třesoucíma se rukama několik fotek — ve 
zmatku však zapomínáme vypnout blesk (zatracený automatický režim!), což je vzhle- 
dem k přísnému zákazu fotografování na tomto místě mimořádně pitomé. Okamžitě 
se pokoušíme přístroj schovat v naději, že si strážci prohřešku nevšimli. Samozřejmě 
že všimli. Vůz se dává znovu do pohybu. Počkáme na něj? Jasně že ne! Instinktivně 
nasedáme do auta a prcháme odsud. Na plný plyn. 

BILA SCHRÁNKA 
Dalších osm kilometrů po ET Highway a přijíždíme k bílé poštovní 
schránce. Tyčí se jako monumentální pamětihodnost v popředí rudého 
rozpáleného písku, omlácená kovová schránka. Pro lovce ufonů je tohle 
místo něco jako Mekka, což ani dopředu nemusíte vědět — pochopíte na první pohled. 
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Kolem leží tisíce odpadků a stovky sežehlých zbytků tábořišť po 4 
poutnících, kteří zde nocovali v naději, že spatří něco mimo- 
řádného, nezapomenutelného. Schránka má velký význam 
i pro naši misi. Právě odtud se naskýtá vůbec nejlepší výhled na 
vzdušný prostor nad Areou 51 a ještě zlověstnější „sesterskou“ 
základnou S-4,, kde se testují prototypy nových zbraní. 

Právě z tohoto místa byla hlášena nesčetná pozorování 
UFO = světélkujících disků, vznášejících se doutníků, sférických 
světel, která blikala a měnila tvar... Některá svědectví byla doložena 
přesvědčivě vypadajícími fotografiemi a video důkazy. Věnujeme tedy 
příležitosti nějaký čas, avšak bez valných výsledků. Možná to mělo co do 
činění se skutečností, že a) bylo pod mrakem, b) bylo jedenáct hodin dopoled- 
ne, c) byla neděle. Po zhruba půlhodinovém zírání na nebeskou klenbu to 
vzdáváme a činíme závěr, že podobně jako lidé také mimozemšťané neradi 
vylézají v neděli ze svých pelechů, a zamíříme směrem k městečku Rachel, 
nejbližšímu sídlu k Areje 51 a místu, kde podnikavci vydělávají na víře v mi- 
mozemské civilizace těžké peníze. 


THE LITTEL A"LE"INN 


Městečko Rachel jste mohli vidět v několika záběrech ve 
filmu Den nezávislosti. Je střediskem amatérských prů- 
zkumníků snažících se odhalit tajemství Arey 51 a rovněž 
domovem světoznámé ufonské kuchyně v podniku zvaném Little A'le'Inn. 
Do Rachelu jsme se moc těšili, doufali jsme, že když už naše snažení v poušti 
nepřineslo žádný hmatatelný důkaz o paranormálních aktivitách, zde spatří- 
me alespoň alieny vyrobené z umělé hmoty. Naše první zastávka se odehrála 
V amatérském výzkumném středisku. Bohužel však měli v neděli zavřeno. 
I nadšení ufologové se potřebují v sobotu večer ožrat. S pocitem marnosti 
a s prázdnými žaludky se tedy obracíme na služby restaurace A'le'Inn. Z bohatého 
menu si vybíráme dvojitý hamburger s „alien secretions“ (výměšky vetřelců), ale když 
jsme se do něho s chutí zakousli, zjistili jsme, že sendvič je plněný obyčejným taveným 
čedarem a hořčicovým dresinkem. Interiér A'le'Inn je vyzdoben stovkami fotografií | 
létajících talířů a nechybí zde ani slavné záběry tzv. rosewellské pitvy mimozemšťana. — Já 
Každý masožravý ufolog by si tu připadal jako v ráji. Poprosíme číšnici, zda by nám ; lí 
nevyprávěla nějaké pikantní ufonské historky, ona však projevuje zálibu v drastickém 
popisu srážek rychle jedoucích aut s hovězím dobytkem na ET Highway. 


T 


© AREA 51 
OBRÁZKY 0D H LAVNÍ BRÁNY Nacvakáno během necelých deseti sekund. 


Ano, kvalita obrázků působí, jako by je 
vyfotil nějaký ožralý paparazzi. Berte 
ovšem v potaz, že byly zhotoveny 


vyděšeným amatérem na pokraji 
infarktu. 


Přesně v tom okamžiku se stalo něco nečekaného. Do restaurace vstoupila atrak- 
tivní blondýna s britským přízvukem a - mise nemise - dáváme se s ní do řeči. Po 
nesmělém oťukávání blondska nonšalantně prozrazuje, že právě přijíždí od hlavní 
brány Arey 51. „Nebylo to nic zas tak zvláštního,“ poznamenává znuděně, jako kdyby 
létala na Alpha Centauri ob týden. Pochopte, že jsme se cítili poněkud zahanbeně. 
Plácáme se půl dne tady kolem a tahle holčička nás teď pokořila u oběda. Poté, co 
jsme se pokusili neztratit tvář tradičním vychloubáním, že jsme žurnalisté... bla, bla, 
bla (viditelně to na ni udělalo dojem), platíme a balíme saky paky. Nastal čas pustit se 
do akce ve vší vážnosti. Čas utkat se s nepřítelem jako muž proti muži. 


HLAVNÍ BRÁNA 


Naše poslední zastávka na ET Highway byla ze všech nejvýznamnější. 
Cílem byl hlavní vstup do komplexu Arey 51. Nic nenaznačovalo, 
Co nás na konci pochmurně vyhlížející odbočky čeká. Cesta se tváří 


si v půjčovně vybrali x ; 
zářivě červeného jeepa, pískově žlutá 3 
by, jak ví každý, kdo hrál Metal Gear Solid 3, byla patrně 
mnohem vhodnější. Vojenský vůz, který nás před několika okamžiky předjížděl, je 
nyní zaparkovaný pár desítek metrů před námi a jeho posádka nás sleduje dalekohledy. 
Na okolních kopcích spatřujeme několik bílých bezpečnostních kamer umístěných na 
trojnožkách. Zřetelně viditelná cedule jasně oznamuje, že fotografování je v tomto prostoru 
přísně zakázáno a že je naopak povoleno autorizovaným osobám využít proti narušitelům 
všechny, dokonce i smrtící prostředky. 

Dostat se blíže k Arey 51 se zdravou kůží nelze. Řidič Phil i autor těchto řádků cítí, jak 
je polévá studený pot. Ani jeden z nás se neodvažuje pohnout, natož vystoupit. (o kdyby 

se rozhodli na nás vystřelit? 


zá 
jako obyčejná veřejná komunikace, ale mějme na paměti, že — pokud jde (C0 KDYBY SE R0Ž HOD L N A N AS Vždyť smí! Možná by dostali 
0 oficiální stanovisko vlády USA — toto místo vlastně neexistuje. Atmosféra ve voze je < - p ď v i nějaký metál... Zůstáváme ve 
citelně napjatá, sjíždíme na prašnou cestu a pokračujeme dál. Klademe si otázku, zda ? | voze po dobu patnácti minut 
narazíme na výstražné cedule označující zakázanou zónu vojenské základny. Sledují VYSTR E UT e VZ D ! i 5M i : M 07 N A a vyčkáváme, zda se strážci 


nás už satelity? Skončíme v base? 


rozhodnou k nějaké akci. Jenže 


w „P m 
Vědomi se všech rizik, blížíme se k tajemstvím opředenému místu. Překročení BY DOS : AL | N EJ AKY M ETÁL oni také sedí a dál nás sledují 
hranic základny stojí 10 tisíc dolarů pokuty a noc strávenou ve vyšetřovací cele. Taky ... dalekohledy. Jak už to v nej- 


bychom mohli skončit bez nároku na právní zastoupení někde v Guantanamu. 
A kdybychom měli opravdu velkou smůlu, mohli bychom skončit s prostřeleným steh- 
nem. Pokračujeme dál s vědomím, že ještě nikdo z našich kolegů tolik neriskoval kvůli 
pouhému článku do videoherního časopisu. 

Náhle, bez sebemenšího varování, nás prudce předjíždí terénní automobil 
a rychle mizí v dálce před námi. Bože, co to bylo?! A proč to tak spěchalo? Zhluboka se 
nadechujeme a pokračujeme dál, i když s o něco menším odhodláním než před tímto 
incidentem. Ale nebude to již trvat dlouho. Ujedeme jen pár set dalších metrů a s hrů- 
zou si uvědomujeme, že jsme znovu pod bedlivým dohledem strážníků Arey 51. 
Nacházíme se těsně před hranicemi pozemku základny. Možná byla blbost, že jsme 


horších okamžicích bývá, uchylujeme se k vtipkování. Rozvíjíme myšlenku, co by se stalo, 

kdybychom si sundali kalhoty a ukázali na ně holý zadek. Samozřejmě se však k ničemu 

neodvažujeme. Zůstáváme dál přišpendleni na sedačkách, třesoucí se jako malá děcka. 
Konečně sbíráme veškerou odvahu a vystupujeme za účelem pořízení několika 

fotografií, na které bychom mohli balit holky u nás dona v hospodě. Představte si, jaký 

je autor tohoto článku idiot! Znovu zapomněl vypnout blesk, dvakrát ta samá chyba... 

Ve strážním voze okamžitě zaznamenáváme nervózní pohyb. Rychle bereme nohy na 

ramena a dupeme na plyn vstříc bezpečí ET Highway. Pohled do zpětného zrcátka byl 

naštěstí uklidňující. Taky kdo by se namáhal kvůli dvěma blbečkům z druhé strany louže? 

Odjíždíme však s hořkým vědomím, že žádného aliena už asi dneska neulovíme. je 
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Vzhled mimozemš- 
ťanů nemusí vždycky 
odpovídat všeobecné 
představě. Tenhle vypa- 
dá spíše jako pekelník, 


TA 


HRA JE LEPŠÍ NEŽ REALITA 


Zatímco náš pokus o infiltraci do skutečné Arey 51 byl jistě napínavý, byl také předem 
odsouzen k neúspěchu. Oproti tomu hra Area 51 je předurčena k velkému úspěchu. 
Přinejmenším máte záruku, že se bez sebemenších problémů dostanete hned na 
začátku rovnou dovnitř. A svého prvního mimozemšťana si ulovíte asi tak do deseti 
minut. Jste expertem na nakládání s nebezpečnými látkami, Ethanem Colem, a vaším 
úkolem je zajistit neutralizaci zdroje smrtícího viru, který zamořil vnitřek vojenské 
základny. 

David Duchovny, představil agenta Muldera ze seriálu Akta X, který daboval posta- 
vu Ethana Colea, vám hned na začátku vysvětlí okolnosti krizové situace s použitím 
dokonalé sci-fi terminologie. To už jste ale svědky scény, kdy váš tým proniká do útrob 
základny. Game designéři samozřejmě neměli možnost zúčastnit se exkurze do oprav- 
dové Arey 51, ale jejich pojetí obrovského podzemního komplexu propojeného tunely 
nemusí být příliš daleko od pravdy. Přinejmenším jeden bývalý zaměstnanec základny 
si kdysi pustil hubu na špacír a pohovořil o rozlehlé podzemní síti chodeb a velkých 
místnostech. Jistě, možná jenom žvanil, ale nic lepšího stejně nemáme. 

Typově jde sice o poměrně tradiční FPS, ale Area 51 se často v detailech projevuje 
výrazně inteligentněji než šedý střílečkový průměr. Tvůrci se všemi prostředky pokoušejí 
hráče povzbudit, aby se blíže identifikoval s Ethanem. Jak postupujete osmi obrovský- 
mi úrovněmi, emocionální interakce s členy týmu vám pomáhá vidět za vznášející se 
zbraní skutečnou osobnost. Designéři tak činí pomocí podobných prostředků, jako to 
kdysi dělal Half-Life. Chcete příklad? Během jednoho z prvních setkání se skupinkou 
infikovaných dělníků je jeden z kolegů před vašima očima roztrhán na kusy. Šokující 
okamžik, nejen pro své brutální naturalistické ztvárnění, ale i proto, že si uvědomu- 
jete, že od tohoto okamžiku je vás o jednoho méně. Navíc o život přijde chlap, který 
vám zrovna před pár okamžiky zachránil krk. Netrvá dlouho a ocitnete se v příběhu 
a okouzlující atmosféře Arey 51 až po uši. Cítíte jistotu, že tahle hra vám chce nabíd- 
nout mnohem víc než jen pouhé kosení alienů. 

Brzy na vlastní oči uvidíte ztělesnění široce rozšířené víry, že se v Arey 51 skrývají 
výzkumné laboratoře neúnavně pracující na rozborech tělesných schránek mimozemš- 
ťanů a zabývající se pěstováním ufonských embryí. Jak bylo řečeno v úvodu tohoto 
článku, neexistuje jediná fotografie interiéru základny — to je svým způsobem pro level 
designéry dobře, alespoň mohli popustit uzdu fantazii a vytvořit skutečně působivá 
prostředí, zřejmě mnohem pohlednější, než jaké mohou vnitřní prostory skutečné 
vojenské základny být. V důsledku virové epidemie jsou mnohé laboratoře liduprázd- 


B Karta se obrátila. Teď pitvají 
ufoni nás! 


Mnohé situace vyža- 
dují týmovou spolupráci, 
ale jinak jde o čistou FPS, 


Stačí, když mi 
dáte najíst. 
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Některé jištoty platí 
vždýcky. Například že mi- 
mozemská krev je zelená, 


né a ponořené do temnoty. Jednu z úrovní, které jsme si mohli vyzkoušet, prochází 
hráč se světlometem v ruce. Jde o slabě osvětlený kancelářský komplex obsazený 
agresivními mimozemšťany, které lze spatřit, pouze když si na ně přímo posvítíte. Asi si 
sami dokážete představit atmosféru, kteréhože slavného filmu toto místo připomíná. 
Skutečně velice sugestivní! 

Hlavní inspirací tvůrců však rozhodně nejsou jen moderní vetřelecké horory, nýbrž 
také béčková klasika, představa holého našedlého emzáka s velkou hlavou, velkýma 
černýma očima a slabounkýma rukama. Vliv ufománie z padesátých let lze vycítit i při 
pohledu na design tradičně tvarovaných létajících talířů. Je to jako pohled na plakát 
zlet dávno minulých. V jiné úrovni však jako byste se posunuli v čase, neškodně 
působící slizáky vystřídají monstrózní, agresivně vyvedené příšery z designérské dílny 
Stana Winstona (tvůrce mnoha filmových netvorů, například Predatora). Mezi nimi 
rozpoznáte zrůdně zmutované lidi i zcela nelidské hrůzy s osmi očima a po- 
strádající kůži. 

Celkový dojem přesně odpovídá tomu, co čekáte od střílečky 
v prostorách tajné vojenské základny. Domníváme se, že Area 51 je 
zdaleka nejvydařenějším projektem společnosti Midway za posled- 
ních několik let. Náš článek vám toho o skutečné povaze aktivit na 
základně Area 51 asi moc neprozradil (taky nebyl míněn vážně, 
proboha), ale řekněte sami, není hezké, že i v 21. století si lidé 
dokáží vytvářet mýty? [i 
Area 51 vychází 20. května 2005. 


© AREA 51 
VS REALITA 


Nacpané k prasknutí. Je jich tu tolik, že je EMZÁCI Po celodenním pátrání jsme se přiklonili 
můžete přehazovat vidlemi. Mimozemšťanů k názoru, že se zde žádní nevyskytují. Zato 
je zde rozhodně víc než lidí, mrtvých a živých krav tu bylo požehnaně. 


oe0n: 000 A 


Ani jeden. V Area 51 není na jídlo čas, dokonce ani © HAMBURGERY | Restaurace A'le'Inn připravuje prvotřídní 
na rychlé občerstvení, A kdo by se vůbec odvážil do bem vetřelecké burgry. 
toho kousnout, když všude řádí nákaza? : Sie nasŘa 


db 


E) te. 


a 


Nedostali jsme se tak daleko, ZAJÍMAVÉ Piktogramy krav v kombinaci s létajícími talíři, 
abychom mohli posoudit. CEDULE silnice zvané „mimozemské“ a varovné cedule, 
informující o tom, že vás mohou zastřelit za pokus | 


načrtnout si krajinu uhlem. 
Samé světové unikáty, © © © © © 
= “ + hi 


Zatím jsme viděli dva ukázkové UFO Přestože je nebe nad Areou 51 známo 
talíře. mimořádnou hustotou provozu létajících 


talířů, nám se nepodařilo spatřit ani jeden 


Nebuďte takové bábovky, vždyť je to jenom I když jsme se nacházeli jen na kraji zakázané zony, 
obyčejná hra. prožili jsme si opravdu horké chvíle. Pochopte, byli 
jsme uprostřed pustiny a speciální jednotky na nás 


mířily sniperkama... bepY s 


Hra je kompletně zasazena PODZEMNÍ Koluje fáma, že tam dole se mini- 
do hlubin pouště. ň málně jedna uje. My jsme ji 
: MM 2m 


44 


Hromada tajných experimentů, alienů a přestřelek, VÝSLEDEK Skutečná Area 51 je docela zajímavé 
to je garance dobré zábavy. Přitom vám ani na místo, kopance do vetřelce se tu ale 
chvíli opravdové nebezpečí nehrozí. Držte se hry. nedočkáte, jak je rok dlouhý. 


trerecnnnenece IU 13 reevorecovece 
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Schizofreničtí zabijáci, chichotající se teroristické zombie a frivolní Zdravotní sestřičky... 
Killer 7 není zrovna tradiční videohra, ale přesto — nebo právě próťo — nám naprosto učařovala. 


- 


wwwa Capcom Production Studio 4 MA PULTECH: Léto 2005 WEB: COR A 


e značnou jistotou lze prohlásit, že Killer 7 bude nejpodivnější záležitostí, ktéróu si na PlayStation 2 zahrajete: 
vyšinutá směsice úchvatného výtvarného pojetí, unikátní hratelnosti a příběhu, který je zvláštním způsobem 
poutavý a zároveň zcela nesrozumitelný. A máme ještě jednu velkou jistotu — drtivá většina běžných hráčů 
(a možná i o něco méně drtivější většina čtenářů OPS2) ji bude z celého srdce nenávidět. Pokud vaše tolerance 
končí tam, kde začíná území umělecké autorské tvorby, která kašle na středněproudé konvence a uživatelskou 
volnost, pak si rovnou začněte vymýšlet výmluvu, aby vám v obchodě vzali hru zpátky pro případ, že by vám 

ji Ježíšek dal pod stromeček. Je to sice dost šílená představa, že by to neviňátko vsadilo zrovna na krvavou řezničinu, jako je 

Killer 7, ale jeden nikdy neví, že? Pokud ovšem naopak zíváte nudou nad záplavou licencovaných titulů a módních trendů, 

věřte, že zažijete extatické pocity při vzrušujícím setkání s nefalšovaným originálem. Videoherní gurmání jistě vycítili šanci na 

brutálně avantgardní videoherní počin již při pohledu na obrázky věrně zachycující ohromující umělecké pojetí grafiky — 

tvrdé linie, ploché barvy a ostré stíny (zájemci o výtvarné disciplíny jistě rovněž zaznamenali agresivní využití negativního 

prostoru). To byla ovšem doposud jediná jistota Killeru 7, nad jeho hratelnostní složkou se vždycky vznášel otazník pochyb- 

ností a obava, že v tomto případě na celé čáře zvítězí forma nad obsahem. Otazník je však již zodpovězen, neboť jsme měli 

to štěstí účastnit se exkluzivní seance s ukázkovým kódem hry. 

Strukturálně je Killer 7 spojením dvou od sebe velice vzdálených žánrů — na jedné straně point and dicková adventura 

klasického střihu, na straně druhé střílečka timecrisisovského typu (ovšem bez světelné pistole), Jestli máte potíže představit 

si, jak to může fungovat, ještě více budete zmatení, až si to sami vyzkoušíte. Když na vás promluví useknutá hlava poho- 

zená v automatické pračce, určitě vás to nenechá Ihostejnými, ale stále to ještě budete brát jako dobrý fór. Dokonce 

Vám to možná psychicky pomůže při střelbě do provokativně rozesmátých obličejů nepřátel. Poněkud méně pří- 

jemně ovšem působí následné setkání s hezounkou slečnou, která si značkuje teritorium krví stříkající z vlast- 

noručně pořezaných zápěstí. Zjistíte, že tímto způsobem odhaluje neviditelné překážky, ale jako omluva 

pro její značně nespolečenské chování se to zdá být nedostatečné, (o vás zaručeně dorazí, je souboj 

s prvním bossem. Budete se s monstrem honit ve složitém systému chodeb, což by bylo přirozeně 

naprosto obvyklé, nebýt skutečnosti, že mozek té příšery se šourá zhruba pětadvacet metrů za 

jejím tělem. Stali jsme se rovněž svědky scény, ve které dva navonění kravatáci pokračovali 

v družném hovoru, jako by se ani nechumelilo, i poté, co jim současně explodova- 

ly hlavy ve spektakulárním výstřiku krve a žlutých slizkých kousků 

mozku. Zdaleka nejvíce nás ovšem vyděsila informace z úst 

našich hostitelů vtom smyslu, že předmětem ukázky 

jsou pouze bizarmosti lehčího kalibru, že ty skutečně 

drsné a „avantgardní" scény mají z taktických 

důvodů zůstat utajeny až do finálního kódu. 

Zkusili jsme si to alespoň představit a... 

vzdali jsme to, nic výrazně horšího nás 

prostě nenapadlo. 


“ 


Smějící 


se zombijští sebevražední teroristé jsou nejčastějším protivníkem. 


% A h : 
„Ř 
W . M i 
| 
nh : 
M ; Než naposledy vydechnou, rozprsknou se padouši v krvavé cákance, 
= „290 326 = m 


HA.UZTO . | 
KONECNÉ CHAPU!" 
[o 
Killer 7 se odehrává v alternativní historii, ve světě, kde “ 


byl v roce 1998 vyhlášen globální mír a letecká do- 
prava byla nahrazena mezikontinentálními rychlost- 


barge 


O 


ními mosty. V roce 2002 spustil jakýsi zlý podsvětní 
týpek jménem Kun Lan vlnu teroristických úto- 

ků. Pomocí „ruky boží“ přeměňuje lidi v „„ne- 
beské úsměvy“ (smějící se sebevražedné tikající 
bomby) a teleportuje je do hustě osídlených míst. 
Jedinou nadějí lidstva je Harman Smith, světazna- 


lý nájemný zabiják, který již v minulosti měl 
s Kun Lanem tu čest. Bohužel Harmanovi 

je nyní už pětašedesát let, pobírá inva- 
lidní důchod a trpí chronickou schizo— 


'aufojnop — uwoupaf A 9U3|)BASÁA Z N48//1 OXSIPOUDÁK — 


frenií. Sedm alter eg pobývajících 


v jeho mysli je známo pod označe- 
ním „Zabijácká 7“. Americká vlá- 


idau 9z 


da přesto kontaktuje Smithův 
vražedný spolek a požádá jej 
o pomoc v boji s rostoucí 
armádou výbušných zom- 
bií. V tomto okamžiku do 
děje vstoupíte vy. Jed- 


noduché jako facka... h : 
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Rychlost pohybu pomáhá Con Smithovi v nesnázích. 


' 
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(> Hra funguje zhruba následovně: hrajete roli Harmana Smithe, nejproslulejšího zabijáka dějin, v sou- 
časnosti upoutaného na invalidní vozík a užívajícího si v rámci možností zaslouženého odpočinku v péči 
zběsilé ošetřovatelky. Nicméně není pravda, že by Harman byl opravdu v důchodu — jeho zmučená, 
nemocná duše je polem, na kterém svádí boj sedm dalších podivných osobností, a ty všechny jsou jistě 

v produktivním věku. Akce bude rozdělena do šesti velkých kapitol, na jejichž konci vždy příběh vyvrcholí 
zabitím jedné z množiny důležitých obětí. Hráč má naprosto volnou ruku a může „přepínat“ mezi jed- 
notlivými Srnithovými osobnostmi, jak uzná za vhodné. Nejde tak ani o otázku vkusu jako spíše nutnosti 
= každé ze sedmi Smithových altemativních Já totiž podle očekávání vládne unikátními schopnostmi, 
díky kterým lze překonávat četné překážky při průzkumu lokací a likvidaci různých typů nepřátel z řad 
teroristické organizace „Nebeský úsměv“", Nicméně na začátku každé kapitoly máte k dispozici pouze 
omezený počet osobností. Abyste další „probudili“ k aktivitě, musíte nejdříve nashromáždit hodně krve. 
Nepřátelé vám dřinu naštěstí usnadňují tím, že v okamžiku smrti vybuchují jako rudé gejzíry Křižíkovy 
fontány. Zásoby krve je posléze třeba zpracovat v sérum, což vyžaduje návrat do Hermanovy základny. 


UMENÍ, NEBO SKVAR? 

Killer 7, jak už bylo předesláno, obsahuje dva zřetelně odlišné styly hratelnosti, Průzkumnická složka 
se odehrává v third-person perspektivě, přičemž pohyb šokujícími lokacemi zajišťuje jedno jediné 
tlačítko. V této fázi je vaše postava de facto uzamčena „na kolejích“ , po kterých se můžete pohybovat 
pouze dopředu (nebo se otočit o 180 stupňů a vydat se zpět). Zní to strašně nemoderně a restriktivně, 
tvůrci však na tento model vsadili ze zcela pochopitelných důvodů. Za prvé se tak výrazně posiluje 
úloha režie, která může volit opravdu bizarní úhly kamer, jež by při volném ovládání byly zcela nepo- 
užitelné. Za druhé se tím posiluje úloha vypravěče příběhu - a nezapomínejte, že Killer 7 je mnohem 
víc interaktivním komiksem než čistokrevnou videohrou. Pravda, není to snadno pochopitelný příběh 
(máme vážné podezření, že jeho smysl není zcela zřejmý ani scenáristovi), ale to nemůže ubrat nic 
zjeho přitažlivosti a zvláštní poutavosti. Že je přes značně omezující ovládání Killer 7 tak nesmímě 
zábavný, ostatně jen podtrhuje skutečně mimořádný výkon autorské složky tvůrčího týmu. 

Pokaždé, když dojdete na konec chodby, či když narazíte na něco zajímavého, obrazovka se 
roztříští na skleněné střepy (nebojte, je to jenom jako, vaše drahá televize nedojde žádné újmy). 
To je pro hráče signál, že se právě ocitl na křižovatce, ve které si bude moci volit z několika mož- 
ností. Budete se třeba moci vydat několika cestami nebo interagovat s NPC postavami a předměty. 
Ovládací interface, který k tomuto účelu slouží, je zcela jednoduchý a intuitivní, což - obklopeni 
totálním šílenstvím - nemůžete než kvitovat s povděkem. Například jakkoli puzzly na první 
pohled působily jako dílo démonického vtělení Alberta Einsteina, žádný z nich nám nezpůsobil 
vážnější potíže — a to máme mozkovny průměrné až podprůměrné. Upřímně, trošku nás primi- 
tivní úroveň hádanek zklamala. Většinou šlo o použití předmětu X na místě Y. Pokud máte za 
sebou Silent Hilly na vyšších obtížnostech, tohle pro vás bude slabý čajíček. 

Některé puzzly jsou doprovázeny postavou, která vám poskytne nápovědu, pokud střelíte do 
masky, kterou drží v ruce. (o vám brání nápovědu využít? Předtím než vám poradí, zahrne vás 
chlápek sprostými nadávkami. Nevíme, jak vy, ale pro nás tohle neznamenalo žádnou překážku, 
sebeúctu jsme zamkli ve sklepě už na gymplu. Pánové z Capcomu nás informovali, že NPC posta- 
vy doprovázející rébusy by snad měly být duchy Hermanových dřívějších obětí. Máme však pode- 
zření, že ani oni si tím nebyli docela jistí. Každopádně všichni tito rádci hovoří chraplavým šep- 
tem, znějícím asi jako když si pustíte nářek umírajícího na rakovinu hrtanu pozpátku. Přimyslete 
si ktomu drsně rozladěné kytarové riffy, chromé pípání a syntíky ze sedmého kruhu pekelného 
a máte hrubou představu o zvukové složce, která za tou vizuální nijak zvlášť nezaostává. © (> Tříštící se sklo — znamení, že se bude něco dít. 
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Místo 


Šikula. 


Tento samotářský albín nikdy nepromluvil a odmítá používat palné zbraně. 
nich si obzvláště oblíbil ostré nože, které mistrovsky vrhá po všem, co se pohne. 


Fyzicky je velice slabý, ale kompenzuje si to schopností zneviditelnit se. 
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Účinky zbraní hravě uspokojí každého akčního gurmána. 
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[> Vevýrazně náročnější videohru se Killer 7 proměňuje až v okamžiku, kdy dojde na střílení. Situaci si může- 
te usnadnit, když identifikujete slabé místo každého typu příslušníka Nebeského úsměvu a trefíte se do něj — jedna 
rána pak znamená okamžitou likvidaci protivníka. Bojový úkol naopak značně ztěžuje skutečnost, že nepřátelé jsou 
v průzkumnickém módu téměř úplně neviditelní. Když se procházíte v third-person módu, musíte mít uši nastra- 
žené, neboť nebezpečí často prozrazuje pouze nezřetelný chichot zombií. Jakmile vycítíte přítomnost nepřítele, je 
třeba se okamžitě přepnout do akčního first-person pohledu (tímto způsobem snadněji odhalíte jejich pozici) 

a odprásknout je dřív, než se jim podaří dostat se do vaší blízkosti a odpálit výbušniny, které nesou na svých zbí- 
dačelých tělech. Kvalita FPS jistě nedosahuje úrovně ZimeSplitters Future Perfect, ale rozhodně neurazí a po úvod- 
ním zácviku dokáže spolehlivě bavit. Nutnost zacílit přesně na padouchovo slabé místo zvyšuje napětí, působí 

extatickou radost, když se trefíte, a zachvátí vás panikou, pokud se vám trefit naopak nedaří, 
Jsme ovšem daleci toho, abychom si troufali hodnotit Killer 7 jako celek - může dopadnout jako 
cokoli na škále od nevydařené kuriozity až po nezapomenutelný majstrštyk. Samotní tvůrci z Capcomu se 
netají očekáváním velkého rozptylu známek hodnocení podle toho, jak kterému recenzentovi titul 
sedne, 0 bezchybné realizaci původního designérského záměru jsou však přesvědčení skálopevně. 
„Killer 7 je projekt, kterému by pětadevadesát procent vydavatelů nikdy nedalo zelenou,“ tvrdí pro- 
ducent Hiroyuki Kobayashi. Riziko, že tato jistě ne laciná videohra zůstane mainstreamem zcela 
nepovšimnuta, je jistě značné. Kobayashi si však nedělá starosti. „Když jsme rozjeli práce na Killer 7, 
nedělali jsme to pro fanoušky FIFA.“ 

S pravděpodobností blížící se jistotě lze předvídat, že nejeden recenzent zavrhne Killer 7 
jako pouhou exhibici postrádající hratelnostní podstatu. Se stejnou jistotou ovšem zároveň 
předpokládáme, že se najde mnoho dalších, kteří si tuto hru budou cenit jako vynikající pří- 
klad toho, že kreativita a originalita jsou ve videohrách stále živoucími pojmy. Ano, je to 
značně matoucí zážitek, je to však současně i osvěžujícím způsobem jedinečná, vzrušující 

zkušenost exploze divoké představivosti. Koneckonců nemá smysl pátrat po významu tohoto 
příběhu. Slovy Kobayashiho: „Zbytečně to neanalyzujte, prostě se tomu jenom poddejte. 
Cílem není rozlousknout Killer 7, cílem je procítit si ho.“* 
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Tvůrčího ducha projektu Killer 7 ztělesňuje 
jeho režisér, Gouichi Suda. Zpovídali jsme 
pro vás tohoto pomateného génia (tu masku 
měl po celou dobu rozhovoru na obličeji). 


Kam chodíte na ty nápady? 

V Japonsku máme jednoho strašně populár- 
ního komika jménem Gekidan Hitori, vystu- 
puje úplně sám. Podle mě to je génius. Pa- 
matuju si, že v jednom rozhovoru říkal, že 
všechny vtipy vymýšlí ve své „divoké fantazii, 
která je prodloužením mých prožitků“. 

S tímhle popisem se snadno ztotožňuju, 
probíhá to úplně stejně — stačí umocnit 
něco, co jste zažili na vlastní kůži, i tu docela 
všední věc, a stane se z toho nápad. 


Neobáváte se, že někteří hráči Killer 7 
nepochopí? 

Předpokládáte naprosto správně, určitě tomu 
tak bude. Samozřejmě že by bylo báječné, 
kdyby všichni lidé na světě dokázali pochopit 
všechno. Realita je však jiná. Ideální video- 
hra podle mého názoru posílí hráče v jeho 
osobním životě, zábavné vložky odehrávající 
se pouze na televizní obrazovce za účelem 
zabíjení volného času mě až tak nezajímají. 
Přeju si, aby Killer 7 zůstal v hráčově mysli 
dlouho poté, co hru dokončil. Ne jako pouhá 
obrazová vzpomínka, ale jako něco nevysvět- 
litelného, co neustále provokuje. Právě proto 
mě skutečnost, že jej někteří lidé nepochopí, 
vůbec nevzrušuje. 


Co byste vzkázal čtenáři, který uvažuje, 

že by si vaši hru pořídil? 

Začal bych asi takhle: „Pozor, tohle není hra, 
na kterou jsi zvyklý, doufám, že ti to neva- 
dí.“ Pokračoval bych: „Tahle hra ovšem obsa- 
huje spoustu skandálních nápadů a scén 
podobných těm, které kdysi ve videohrách 
bývaly běžné. Příběh je značně odlišný od 
běžného typu fantastiky, jako je například 
Pán prstenů, jsi na to duševně připravený?“ 
Pokud by hráč stále váhal, zaútočil bych na 
city: „Kup si to, prosím! Nebudeš litovat!“ 


Je ještě něco, co byste chtěl vzkázat našim 
čtenářům? 

Chtěl bych poděkovat za pozornost, kterou 
fanoušci videoher Killeru 7 doposud věnovali, 
předpokládali jsme, že se věc omezí na něja- 
kou drobnou novinku, velký zájem mě 
upřímně překvapil. V danou chvíli jsem dost 
nervózní z toho, jak si hra povede na pul= 
tech, ale taky se nesmírně těším na vaše 
reakce. Buďte prosím trpěliví, nebude trvat 
dlouho a naše dílko se vám dostane do ruky. 
Dále bych vás poprosil, abyste fandili nejen 
svému národnímu manšaftu, ale i Japonsku 
- teď mám na mysli kvalifikace mistrovství 
světa. Pokud všichni postoupíme i 
bychom se osobně set 
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Battlefield 2: Modern Combat. 


dyž jsme zhruba před rokem informovali 
K: odložení masivní válečné strategie Batt- 
lefield: Modern Combat, nedělali jsme si 
příliš velké naděje. Původně se totiž mělo jednat 
pouze o online hru, ovšem naštěstí se někdo 
mocný ve vydavatelském.domě EA rozhodl, že by 
to bez singleplayeru nebylo ono. 0 to víc se nám 
pak hodilo do krámu osobní pozvání do Stockhol- 
mu, kde jsme strávili dva dny přímo.v doupěti 
Digital Illusions a sosali exkluzivní obrázky, přímé 
dojmy z hraní a pochopitelně i všechny nové infor- 
mace. První kosmetická, „nicméně pro EA zřejmě 
podstatná změna se týká názvu. Ačkoliv totiž žádný 
první dílma PS2 nebyl, z nějakého zvláštního 
důvodu přibyla oproti původním informacím v ná- 
zvu dvojka, která má zřejmě poukazovat na sku- 
tečnost, že na PC se už Battlefield objevil. Mnohem 
podstatnější změnou, která je vidět na první 
pohled, je naprosto.monstrózní nárůst vibrující 
grafiky,ma:které je doslova vidět, kolik krve, potu 
a slz to chladné Švédďáky stálo. Vzhledem k tomu, 
že se jedná o první hru této PC frančízy na PS2, 
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Letošní léto bude pořádně horké. Na obzoru jsou 
nejen vysoké teploty, ale hlavně pořádná nálož 
válečných stříleček. Na čele pelotonu se pak blyští 


máme se v budoucnosti jistě na co těšit. Progra- 
mátoři si tentokrát vzali na paškál vymyšlený kon- 
flikt z blízké budoucnosti mezi světovým četníkem 
Američany a poněkud uzavřenou a lidskými právy 
pohrdající Čínou. V naší PS2 vzdělané „ale naonli= 
ne stále ještě malé zemi jen těžko oceníme zřejmě 
velmi promakaný multiplayer, kde proti sobě může 
nastoupit až 24 chlápků s DualShockem v ruce, 
který byl hlavním trumfem PC verze. Nicméně 
území Kazachstánu jako hlavní bojiště obou moc- 
ností se nám v singleplayeru moc líbilo;a tak tro- 
chu jsme pozapomněli na nášissíťovou nemohouc- 
nost. Politicky nestabilní země hraničící s Ruskem, 
Čínou a Blízkým východem s obrovskými zásobami 
ropy je ideálním místem na rozdmýchání třetí svě- 
tové války. Vývojáři si tím velmi snadno otevřeli 
cestu k několika atraktivním prostředím, která nám 
s radostí předvedli na obřím plátně v menším 
přednáškovém sále, kde celá prezentace probíhala. 
Ze zasněžené pustiny zmrzlé Sibiře se snadno pře- 
sunete do zaprášených asijských pouští, přičemž 
jsme se podívali i do jednoho menšího města, kte- 
rých bude ve hře hned několik. Kromě Číny a USA 
se do konfliktu ještě vloží domorodý Kazachstán 

a všudypřítomné jednotky NATO, což trochu připo- 
míná Mercenaries, protože podobně jako zde 
budete iv Battlefieldu moci měnit strany a bojovat 
pod různými vlajkami. Ve zhruba hodinovém her- 


Pouštní město těsně po 
výsadku týmu Alfa Bravo 


TEXT: PETR BULÍŘ | A 
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© Vevzduchu právě bouchnul 
neutrální vrtulník OSN 
s Grossem na palubě. 


ním testu jsme si při plnění několika úkolů ověřili, 


ká a lehce bizarní. Po singleplayer'testu jsme však 
konečně zažili něco, co se nám stane opravdu 
málokdy. 


S KAMARÁDY DO VÁLKY 


Pokud jste měli možnost hrát po síti Star Wars: 
Battlefront, máte zhruba představu o tom, co 
můžete od multiplayeru Battlefieldu čekat, včetně 
masivního arzenálu bojových vozidel a neuvěřitel- 
ně propracovaného taktického boje. Musíme se 
přiznat, že Battlefront byl na nás až příliš hektický. 
Člověk umíral tak rychle, že se po znovuzrození ani 
nestihl pořádně zorientovat a zjistit, kde je ao co 
vlastně jde. Modern Combat je v tomto směru 
výrazně lepší. K síťovému ráji v plném osazení 24 
hráči jsme měli k-dispozici dvě úrovně, rovinatou 
zastavěnou industriální zónu a kopcovitou pouštní 
vesnici. Hned po zrození jsme byli překvapeni vel- 
kým počtem míst, která poskytovala dobré krytí, 
ale nejvíc nás během prvních 15 minut dostala 
příkladná architektonická hloubka. Můžete vejít do 
každé budovy, prozkoumat ji, zabezpečit vchody 
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Střelec nalevo ode mě 
je z finského 0PS2. 


S 


že bojová území jsou překvapivě velká, pohyb zcela 
volný a hratelnost progresivní, osvěžující, dynamic- 


© kádovaném mostě 
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proti nezvaným hostům a najít si v okně dobré 
místo pro odstřelování, případně se schovat v tem- 
ném koutě. Prolézaní dalších úrovní pro nás byla 
skútečně vzrušující zkušenost, a to nejen kvůli vzá- 
jemným bitkám, ale především kvůli skvělé inter- 
akci s prostředím, kdy jsme si velmi dobře dokázali 
představit, co všechno člověk může dělat. 

Naštěstí můžeme říci, že i po herní stránce jsme 
se cítili poměrně dobře. Momentální smetánka 
online PS2 stříleček, Rainbow Six a SOCOM II, trochu 
postrádá silnější fyzické vnímání,boje nablízko. 
Modern Combat přináší jiný, solidní a velmi silný 
zážitek. Ať už jste v tanku, helikoptéře, či máte 
v rukou.brokovnici nebo SMG, vše je velmi ostré 
a detailní, a i když se všechno okolo vás začne pře- 
kotně hýbat a akce je v plném proudu, nezpozoro- 
vali jsme žádné výrazné zpomalení. 

Jediný skutečný problém vidíme v multiplaye- 
ru, který je, zdá se, výrazně lepší než singleplayer 
hra, což je v okamžiku, kdy je většina PS2 hráčů 
off-line, trochu luxusní nedostatek. Uvidíme, co 
v tomto směrů přinese následujících pět měsíců. 


Oblíbená situace jeden 
na jednoho na zabari- 


ETETEEEE EDU TEDED K ETETETETE TEE E EE DETE EEEBEE EEE EDEETED EE E EET BED ETEDEETETED EEE EEE ETEDEEHED E EEE EC EE ETEDEETED EEE EEE EEE DETE 
oFiciáLní magazín-cz PlayStation.© 047 


om 


wu AÁKUTLEFIELD 2: MODERN COMB U iR EEEEEEEEET U EEEEEEEEEE E UUEDEEEEEEEEEEE U UUUUUTTTEEETEE 


VÁLEČNÍ PROTIVNÍCI 


SOCOM III: US NAVY SEALS 


Eso online stříleček s kvalitním singleplayerem v rukávu 


Třetí pokračování zatím nejvěrnější válečné týmo- jiš 
vé akce, kterou můžete hrát po síti, je naplánová- 

no na listopad, takže se v přímém prodejním k 
souboji utká s Modern Combatem. Po dvouletém 
vývoji se zdá, že největších změn se dočkáme 

u používání vozidel. Najdeme zde například oboj- 
živelné Humvee s odstraněnými dveřmi pro snad- 
nější manipulaci, náklaďáky s namontovanými 
kulomety, tanky a útočné lodě. Mezi zónami 
válečného konfliktu se pak objeví Maroko, Ban- 
gladéš a překvapivě i Polsko. Díky streamingové 


technologii budou operativní území mnohem =. RE ná P » Kr 2 
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AMERICAS ARMY 


Pochmurná střílečka na krvavém obzoru 


Ženám se sice líbí muži v uniformách, ale ani 
nadpozemský sex nevykompenzuje mozek 
vystřelený z hlavy. Kariéra v americké armádě 
snad ještě nikdy nevypadala tak málo přitažli- 
vě, a tak se strýček Sam rozhodl vytvořit vlastní 
hru sloužící coby nábor dalších dobrovolníků 
nadšeně hltajících kulky z AK-47. America's 
Army: Rise Of A Soldier by se měla objevit na 
trhu v létě a bude podobně jako FWS velmi 
seriózní, s důrazem na akci jednoho vojáka 
místo týmu. Ultrarealistická akce vám umožní 
pěstovat si vlastního vojáčka od plenek až po 
různé specializace, jako je zvěd, či granátník. 
Chce to ale velké množství času. 


ZER ELITE 
PANZER ELITE 
Jízda v tanku není obyčejně příliš zábavná záležitost. Pro začá- 
tečníky je to dost nemotorné, nicméně Panzer Elite by měl 
představovat maximálně rychlou a hratelnou akci. Vypadá na 
trochu větší tankový Counter-Strike a vzhledem k tomu, že se 
tanky objeví v akci na začátku listopadu, zarezervovali jsme si 
lístek do první řady. 


RAINBOW SIX: 
LOCKDOWN 


Hned příští měsíc přijde na paškál multikulturní teroristická zabi- 
jačka. Lockdown se zaměřuje na individuální členy týmu Rain- 
bow, a ačkoliv nám přišlo poměrně obtížné starat se o všechny 
najednou, týmová akce stojí na poctivých základech jako vždy. 


SNIPER ELITE 
SNIPER ELITE 
Sniper Elite se odehrává na konci druhé světové války v rozbom- 
bardovaném Berlíně, kde jako americký odstřelovač trpělivě 
čekáte na své oběti ukryt v troskách a sutinách zruinovaných 
předměstí. Kouzlo hry bude spočívat ve strategickém vyhledává- 
ní vhodné pozice, přičemž vám bude bít srdce napětím jako 
0 závod. Zaměřovačem se začneme dívat uprostřed července. 
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Než se s chlebníkem radostně vydáte na letiště, 
musí být splněny tři základní podmínky, abyste 
vůbec mohli vystrčit nos ze zasmrádlé redakce. 


1. MUSÍ VÁS NĚKDO POZVAT 
Asi těžko si lze představit situaci, že se nablind 
vydáte do známé herní společnosti a se slovy: 
„Jsem z českého 0PS2, ukažte mi všechny hry 

a dejte mi peníze na hotel,“ očekávat, že okolo vás 
budou všichni skákat jako africký kmen při slav- 
nostech slunovratu. Pozvání je základní podmín- 
kou, přičemž musíte počítat s tím, že se netýká jen 
vás, ale i dalších redaktorů z podobně zaměřených 
časopisů po celé Evropě. 


2. NIC NEPLAVTE 

Někdy se stává, že se objeví pozvánky typu: přijeď- 
te se podívat na naši hru, ale náklady si hradíte 
sami, případně: zaplaťte si letenku a pak budte 
našimi hosty. Pomineme-li fakt, že by vám váš 
vydavatel v takovém případě stejně nic z firemních 
peněz neuhradil, je třeba zásadně pozvání odmít- 
nout s nějakou smysluplnou výmluvou (uzávěrka, 
hra není tolik zajímavá apod.). Teprve když je vše 
v plné režii hostitele a vy dostanete na stůl zpáteč- 
ní letenku dřív než hodinu před odletem, můžete 
zajít s úsměvem na rtech k účetní pro diety. 


3. VYBÍREJTE SI 

Někdy je dobré méně lukrativní výlety odmítnout, 
aby si vydavatel nemyslel, že si z každé jeho 
nabídky nutně musíme sednout na zadek. Celkově 
se dá říci, že jednodenní výlety do zemí bývalého 
východního bloku, které neslibují žádné noční 
radovánky a kde výtěžek z diet nebude ani na sva- 
činu, nestojí za námahu. Člověk totiž nesmí zapo- 
mínat, že se chce hlavně pobavit za cizí prachy a ne 
unavit dvěma dlouhými cestami v jeden den a pak 
ještě v potu tváře sesmolit čtyřstránkový článek 

z několika obrázků. 


Teda řeknu vám pánové, 
kam se hrabem na český 0PS2, 


. 
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START Letadlo se od padesátiletého ruzyňského 
asfaltu odlepilo přesně v jedenáct dopoledne a vy- 
razilo směr Stockholm. Docela se těším, protože do 
Švédska by mě letět nikdy dobrovolně nenapadlo. 
Čekuju letušky. OK, ale na plácnutí po zadku to 
nevypadá. Let je krátký, takže jsem si nestihnul 
pročíst program akce a vypít miničaj s minimlíkem. 
V příjezdové hale už čeká kolenatá Švédka s obří 
cedulí EA. Srocujeme se, což trvá přibližně dvě 
hodiny, takže s kolegy z ostatních oficiálních 
magazínů klábosíme, kde se dá večer ve Stockhol- 
mu dobře popít, a pomlouváme všechny, kteří 

z oficiálních magazínů nejsou. Minibus je tu, 

a protože jsem podlehl pověrám o chladném 
severském počasí, potím se v kožichu, zatímco 
venku je krásných 7 stupňů. Stockholm vypadá 
jako pěkné upravené město. 


NALEJVÁRNA V malém přednáškovém sále, 
připomínajícím vysokou školu, probíhá hlavní pro- 
gram dne. U malého stolku před velkým plátnem se 
střídají více či méně chladní Švéďáci z vývojového 
týmu Digital IIlusions a se silným keltským přízvu- 
kem rozebírají v angličtině jednotlivé fáze hry. Pro- 
tože je potřeba na sebe upozornit, jdu se na mra- 
morový záchod převléknout do trička Doom 3. 
Battlefield 2: Modern Combat vypadá dost slušně, 
ale protože moc nerozumím a každou chvíli kontro- 
luju hodinky, jestli už nebude přestávka na svačinu, 
souhlasně přikyvuju a směju se s davem. Hlavní 
dohližitel z EA konečně odpískal první bod progra- 
mu. A půlka sálu šla nadšeně zabořit čelisti do baget 
se sýrem. Naštvaně vytahuju svůj pecen se šunkou 
a přemýšlím, jestli využiji možnosti pokecat s hlav- 
ním designérem z očí do očí. Nakonec musím 
ustoupit několika televizním štábům s kamerami 

a posílám pár nudných otázek mailem. 


PITKA Po soukromých rozhovorech následuje 
rychlý přesun do noclehárny. EA nešetří, takže hotel 
odpovídá luxusnímu standardu. Bohužel čtvrtina 
mých diet padne na bakšiš houslistovi ve výtahu, 
takže bude nutné při vyúčtování služební cesty 
nepřiznat snídaně. Po zhruba půlhodinové sprše 
beru večerní triko Star Wars a odcházím hodovat na 
raut. Stylové prostředí, 10 druhů mas v nálevu na 
špejli, moře zeleniny pro ženský a spousta různých 
dresingů. Bohužel pitka se díky přísné prohibici 
nekoná a usrkávat pivo z minibaru není právě nej- 
lepší zábava. Raději usínám v pětimetrové posteli, 
abych stihnul časný transport na letiště. 


ZPÁTKY DO SVATÉ ZEMĚ Vletadle trochu 
rozespale kontroluju obsah dárkového batohu. Pár 
papírů, CD s obrázky, odznak pro Farida a triko pro 
bráchu k narozkám. Dobrý. Abych udělal dojem na 
partu Čecháčků přes uličku, suverénně louskám 
švédský tisk a už pomalu přemýšlím, jak poskládám 
článek, protože do uzávěrky zbývá necelý týden. Má 
to člověk ale smůlu. Ještě, že zbyly nějaké diety. 
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- Pachatel: Electr > Arts - Propuštěn na svobodu: ř 


Svět Godfatheru, pokud jde o jeho roz- 
měry, obstojí vedle konkurence se ctí 
a většinu hravě předčí, pokud jde o de- 
tailnost provedení. Samozřejmě dává 
k dispozici spoustu vozidel — dodávky, 
dobové automobily atd. Ale na rozdíl od 
jiných městských akcí se zde hráč bude 
výrazně častěji uchylovat k chůzi po vlast- 
ních. Je výhodnější a pohodlnější obsta- 
rávat své ovečky z úrovně chodníku než 
každých třicet metrů parkovat. Kromě 
toho v blízkém kontaktu s lidmi spíš na- 
razíte na nečékanou příležitosť než za 
volantem jedoucího vožůi. 

V Godfatheru vám bude k dispozici 
kompletní mapa New Yorku hned od prv“ 1 
ního okamžiku. To ale neznamená, že se 
můžete po celém městě pohybovat volný 
jako ptáček. Pokud zabloudíte jako.mafi- 
ánský nýmand na územíovládané cizí 
rodinou, rikate si o pěkný výprask. Než 
zahájíte agresivní teritoriální tažení, měli 

byste si vybudovat slušnou pozici doma. 
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=" Muž napravo je Fredo Corleone. 
Vypadá jako živý. 


a silné stránky. Na základě získaných poznatků byste se 
měli rozhodnout pro způsob, jakým budete k jednotli- 
- vým postavám přistupovat. Budete s nimi vyjednávat, 
Chcete-li s lidmi manipulovat, musíte se dostat do nebo použijete sílu? Bude lepší toho člověka postrašit, 
jejich blízkosti. Hra tuto složku pojímá v rovině inter- nebo mu naopak poskytnout ochranu? Jemným nuan- 
akce s NPC postavami. Každá z nich — počínaje majiteli © cím odpovídá i přiléhavá ovládací metoda. Například 
obchůdků a konče příslušníky policie — má něco, čím můžete pohybem analogové páčky natáhnout paži 
vám může pomoci na cestě nahoru. Značnou dobu a sevřít ruku do pěsti. Může tak zůstat jako výstražné 
strávíte v rozhovorech, při nichž se budete s těmito znamení, ale pokud uznáte za vhodné, můžete dalším 
charaktery seznamovat a identifikovat jejich slabiny pohybem analogu ránu skutečně zasadit. 


+ 


Ústřední mise tvoří příběhovou páteř The Godfatheru procházející zná- 
mými filmovými lokacemi a událostmi. Vedle nich se však nabízí obrov- 
ské množství úkolů a příležitostí — legálních i ilegálních, kterým se může- 
te věnovat jaksi bokem. Často jde o jednoduché, krátkodobé mise, jindy 
se však můžete věnovat složitějším, dlouhodobějším činnostem, Můžete 
třeba podnikat v autodopravě a nabídnout služby ostatním mafiánům, 
provozovat nezákonné herny pokeru či si otevřít zcela legální řeznictví. 

1 vedlejší aktivity vám pomohou v kariérním růstu, vydělají nějaké peníz- 
ky pro rodinu Corleone a přijdou vhod, když jde o ochranu vašich zájmů. 
Není to jen o násilí a zabíjení. Lidé jsou užitečnější živí než mrtví, 


E „Je mi líto, všechny klobásy 
skoupil ráno Barzini.“ 


Hra se dělí na čtyři hlavní „jed- 
nání“, mezi nimiž vždy posko- 
číte o kus v čase a zkřížíte svůj 
osud s některou z důležitých 
filmových scén. Jak jde čas, 
mění se módní styly, tvář měs- 
ta i věk vaší postavy. Každému 
dalšímu aktu předchází vaše 
slavnostní povýšení v rámci 
rodinné hierarchie, Tyto scény 
stojí za to už jen z toho důvo- 
du, že v nich dojde k osobnímu 
setkání s digitalizovaným Mar- 
lonem Brandem v roli Dona (m 
Vita Corleona. Ó, jaká čest... je 


a - 
27 IE „To máš za to, že si líbal 
loni na Silvestra mojí ségru.“ 
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Pachatel: 


šimněte si ordvné věci: ze výsek her 

obsažených v tomto tematickém článku 

o krimi hrách je Hitman: Blood Money 
tou nejméně „kriminální“. Podivné je to proto, 
. že vystřelit někomu mozek z hlavy kvůli finanč- 
vf ní odměně se ve všech slušných zemích pova- 
fž žuje za nezákonný akt. Jenže drtivá většina 
: 2 obětí Agenta 47 jsou zlí mizerové, co si umřít 
Nyní jednoznačně zasluhují. Jeho činy tedy sice nejsou 
V souladu s literou zákona, ale nelze předpokládat, že takto 
nahozená videohra vzbudí jakoukoli kontroverzi. Navíc hlavní 
hrdina si rozhodně nepěstuje image špinavého kriminálníka, dbá 
na styl jak v oblékání, tak ve výkonu svého „zaměstnání“. Zkrátka 
nemůžeme si pomoci, ale Agenta 47 musíme chtě nechtě pova- 
žovat za kladného hrdinu. 

Ačkoli loňský Hitman: Contracts působil malinko upoceně, 
jako kdyby byl plodem přesčasové práce na jeho předchůdci, od 
Blood Money si lze slibovat plnokrevné pokračování. Mezi klíčový- 
mi zlepšováky vynikají fungl nový grafický engine a inovační 
finanční systém, jenž vám umožní utrácet vydělané dolary podle 
vlastního uvážení za zbraně, pomůcky a mlčenlivost svědků. 
Všimněte si, že hovoříme o dolarech, nikoli o eurech, jak by se 

slušelo a patřilo na dílko evropské pro- 
Vvenience. Americká měna je ve 
světě zločinu všeobecně považo- 
vána za hlavní platidlo, ale 
ještě důležitější je fakt, že se 
- hrdina poprvé na delší dobu 
= 212 se 
- uchýlí za velkou louži, kon- 
krétně třeba do Las Vegas. 
ý 
i 


Příběh startuje zavražděním 
| kolegů Agenta 47, z čehož 


Propuštěn na svobodu: 


JE Třeba by se tu našla i kniha 
o tom, jak si pořídit umělou kšti 


můžeme usuzovat, že se v rámci organizace nachází zrádce. 
Prvním úkolem bude vyhledat ho a vystavit mu krvavý účet. 
Exkluzivní screenshoty, na které se právě díváte, pocházejí 
z úrovně v opeře. Nejste tu kvůli kulturním zážitkům, nýbrž proto, 
abyste zavraždili slavného pěvce a významného politika. Zaslouží si 
smrt? Jistě, vždyť oba jsou zapleteni do hnusného kšeftu s dětskou 
prostitucí ve východní Evropě. Další pozoruhodnou novinku před- 
stavuje možnost narafičit mordy tak, aby vypadaly jako důsledek 
nešťastné náhody. V tomto případě můžete využít skutečnosti, že 
budova opery je právě v rekonstrukci, a také toho, že nad pódiem se 
houpe masivní lustr. Stačí se tedy převléci za tesaře (žádná narážka 
na Ježíše!), šikovně rozmístit nějaké trhaviny a ve vhodném okamži- 
ku svrhnout lustr na tlusťocha krákorajícího za zvuku Pucciniho 
hudby. K vyřízení druhého cíle se vysloveně nabízí použití nového 
strkacího pohybu. Prostě ho vyhodte z VIP lóže. Všichni si budou 
myslet, že nemohl unést tíhu skandálu a spáchal sebevraždu. 


JE Nový engine slibuje velice 


detailní a atmosférickou grafiku. 


jet nevinné sice není hezké, ale a 
při tomhle zaměstnání občas nelze jinak. 
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Pachatel: 
Propuštěn na svobodu: 


elepopulární rapper shodil nedávno 

druhou albovou bombu, ale to mu 

ke štěstí nestačí. Brzy hodlá vstoupit 
i do videoherní arény. Jak vidíte na těchto 
screenshotech, 50 Cent se hodně naběhá, 
bude střílet na všechny strany a bude se 
přitom tvářit, jak je jeho zvykem, že je 
hrozně rozzuřený z toho, jak denně vydě- 
lává tři sta talířů. V dolarech, přirozeně. 

Při pohledu do tiskové zprávy se 
dozvídáme, že tvůrci hry akcentují výbuš- 
nou akci v kombinaci s jednoduchými 
prvky tahové strategie. Grafiku si zatím 
nedovolíme hodnotit, neb všechny tyto 
záběry pocházejí z renderované střihové 
scény. Předpokládá se však, že bude pou- 
žito tradiční third- person zobrazení v mo- 
delu současného New Yorku. Příběh se prý 
bude točit kolem jakéhosi mezinárodního 
spiknutí a do atmosféry jistě razantně 
promluví i 50 Centovy nekompromisní 
veršovánky. Sám velký frajer se vyjádřil 
zcela jasně: „Mým cílem je zadupat kon- 
kurenci do země a to se týká i oblasti 
videoher. Mám v plánu otřást světem her 
stejně jako jsem to udělal s hiphopem.“ 
Zatím se zdržíme jakýchkoliv posměšných 
komentářů, neradi bychom od pana 
Neprůstřelného dostali do huby. 
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JA Prosluněné barvy grafiky zachycují 
atmosféru Miami v 80. letech. 
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- Pachatel: Vi 


Propuštěn na svobodu: říjen 


' JE Tony Montana chvátá 


na koksový večírek. 


V reálu 
dokonce 
nekouřím ani 
trávu. 


- Pachatel: Midway - Propuštěn na svobodu: listopad 


F Všimněte si u muže napravo charakteris- 
tckého Čbed A- ve stylu „gangsta“. 
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FF Různé drogy zlepšují, nebo 
naopak zhoršují vaše schopnosti. 


- Pachatel: Midway - Propuštěn na svobodu: červer 


- Pachatel: C: 


JE Kdyby se tihle 
„ „gangsteři“ objevili 
8 na ulicích LA, všichni 
ss 'Á s se počůrají smíchy. 


m 


JE Vypadají spíše jako postavičky 
z ČL než z V 


181- RIDE JE 


TRESTNÍ REJSTŘÍK - Pachatel: - Propuštěn na svobodu: 


diencí každé zločinecké hry, dohromady však © maminky, tak spíš ne) z filmů Menace II Society respektive Rychle a zběsile. 
málokdy působí přesvědčivě, dokonce ani ve Možná si kladete otázku, jak to, že jste dosud o 187 neslyšeli? Je to trošku 
veleslavném GTA ne. Střelba za jízdy by měla být parketa, na jinak. Patříte-li mezi bystřejší jedince, asi vám už došlo, že jde o přejmenovaný 

kterou se plně soustředí titul zvaný 187: Ride Or Drive. Základem jeho hratel- a dříve v 0PS2 opakovaně popisovaný Notorious: Die To Drive. Takovéhle věci se 

ností by tedy měly být akčně pojaté závody, ve kterých je dovoleno používat někdy stávají. Ubisoft si udělal průzkum trhu a zjistil, že s původním názvem 

zbraně. Ke zločineckým hrám titul přibližuje fakt, že tyto jízdy se odehrávají ma © asi díru do světa neudělá (ani nám se zrovna moc nelíbil). Svým způsobem 

gangstery ovládaných ulicích Los Angeles. Představte si Burnout, ve kterém by © ohromující se nám ovšem zdá fakt, že blbý titul byl nahrazen ještě blbějším. 

auta řídili členové podsvětí. Takový je alespoň plán. Před každou jízdou si Ale kdo ví, třeba číslovka 187 bude mít na americké teenagery nějaký magický 

nejdříve zvolíte vozidlo. K mání jsou silné americké koráby, veteráni i štíhlé účinek (viz červené kolečko na této stránce). Fakt je, že nezůstalo jen u změny 

sporťáky. Poté si zvolíte zbraně, které chcete na vůz namontovat. Jak vám zní názvu. Značnou revizi podstoupily i prezentace a systém hry. Singleplayer byl 

třeba dodávka s kulometem vzadu a raketometem vepředu? obohacen o celou řadu nových režimů, mezi nimiž nalezneme třeba honičkový 
Proč nás ani nepřekvapuje, že se tisková zpráva chlubí „skvělým hiphopo- © „Cop Chase“, jenž byl do směsí přimíchán zřejmě v reakci na chystaný Need For 

vým soundtrackem"? Nadějnější se nám zdá být informace, že designem tratí Speed: Most Wanted od EA. Pojďme tedy dát Notorious alias 187 druhou šanci. 

byl pověřen výtvarník, jenž má na kontě skvěle vypadající poslední Def Jam. Zda si ji zasloužil, znodnotíme brzy v recenzi. © 

Ve výčtu osobností dále najdeme režiséra dokumentárních filmů o černých 

legendách, kupříkladu Jimmym Hendrixoví či Tupacu Shakurovi, jenž se posta- 

ral o střihové sekvence. Za zmínku, alespoň v teoretické rovině, stojí také dvo- 

jice herců Lorenz Tate a Noel G, kteří si s chutí zahráli videoherní postavičky. 


he a bouchačky jsou neodmyslitelnou ingre- — Tyto dva pány si možná pamatujete (pokud ovšem nejste náhodou jejich 


Něco jako Need For Speed Underground, 
ale navíc s bouchačkami. 
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„pao 
187? 

V žargonu amerických 
policistů je „jedna-osm- 
sedmička“ kódem 
označujícím zabití 

člověka. P 


dopravovat městskou hromadnou... 


056 PlayStation.c oFiciáLní magazin-cz 


okud si stále nejste jisti, co si představit 


pod pojmem „globalizace“, slyšte tento 

příklad: typicky japonský vydavatel 
naváže spolupráci s americkou rapperskou 
bandou a společně připraví hru hrdinsky 
charakterizovanou slovy „esence populární 
mladé městské kultury“. Na první pohled to 
působí násilně a takové to také je, Hlavouni 
z Ósaky se zřejmě rozhodli, že nastal čas 
udeřit na západní publikum další zločinec- 
kou hrou, a nevynechali přitom ani jednu 
kategorii z těch, které by podle obecné před- 
stavy měla taková hra splňovat. Máme tu 
kontroverzní celebrity, jmenovitě členy 
hudebního gangu D12, okruh detroitských 
rapperů kolem Eminema, a máme tu také 
mimořádně hustý výskyt hlásky Z všude, kde 
by v normální angličtině mělo být S. Příběh 
se zabývá osudy dvou pouličních gangů, 
Outlawz a Headhunterz, které spolu bojují 
o nadvládu nad podsvětím ve fiktivním 
městě Grand Central. Náš hrdina si říká Tre 
a patří mezi Outlawz, je to mladý, ale ambi- 
ciózní gangster, kterého jeho nepřátelé 
budou brzy znát pod přezdívkou Big Dog. 
Většina hratelnosti se točí kolem hromad- 
ných bitek, zdá se, že na nějaké pořádné 
produktivnější zločiny moc času nezbude. 
Strukturou by Crime Life měla vzdáleně při- 
pomínat městskou akci (jen částečná svobo- 
da pohybu a motivační systém založený na 
budování respektu mezi kolegy). Nemusíte 
být nijak zvlášť zkušeními hráči, abyste v ti- 
tulu identifikovali směsicí vlivů z úspěšných 
her poslední doby. Crime Life má ale přece 
jenom něco originálního v nabídce. Tre a je- 
ho kolegové totiž vlastně vůbec nejsou zlí. 
Outlawz se původně zformovali jako obranná 
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Pachatel: - Propuštěn n 


E Netušili jsme, že v ghettech se 
mládež vozí v rychlých člunech... 


organizace, která chtěla chránit klidný život 
vlastní komunity, a drží se celkem přísného 
etického kodexu. Uvidíme, jak vážně pojmou 
tvůrci sociální aspekt a reálné souvislosti 
tématu. Ale každopádně je celkem osvěžující 
vidět alespoň jednu zločineckou hru, která na 
morálku zcela nerezignovala. Na přesnější 
hodnocení je ovšem jistě příliš brzy. 


AO 


[F Počet současně zobrazených 
postav působí slibně. 
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Pachatel: Ů 


EDS REV EEKZAPRe since 


Proibio na svobodu: 
PETREM PE 


de o primárně onlinovou záležitost, takže 

jenom krátce. V 25 To Life si před každou 

hrou nejdříve zvolíte, zda chcete být gang- 
sterem, nebo policistou. V obou případech 
budete výborně vyzbrojení a spolu s dalšími 
hráči se pustíte do boje proti protivníkům. 
Něco jako SOCOM, ovšem z městského prostředí. 
V Česku nás bude spíše zajímat singleplayerový 
mód, který nabídne celou řadu příběhových 
misí odehrávajících se v nejrůznějších lokacích. 
Na nových screenech vidíte například překvapi- 
vě čisté metro i feťácké doupě. 


OKO 


U- MÍSTO ČINU * MÍSTO ČINU * MÍSTO ČINU » MÍSTO ČINU 


OK A (4. s.. 


31 ZPŮSOBŮ, 
JAK SL UŽÍT | 


ps 


Možná to sami ještě netušíte, ale PSP si jednoho dne koupíte. 
Nevěříte? Máme vás prokouknuté a víme, co umí tenhle zázrak — je to 
10] s V nevyhnutelné. Napadlo nás 31 důvodů pro a ani jeden proti... 


TEXT: MICHAEL FRENCH/FARID STARMAN/FOTOGRAFIE: GAVIN ROBERTS 


Je se zřejmé, že PR -i „= 
Některé chystané hry jsou samy 
k pořízení PSP je skutečnost, že : o sobě dostatečně silným důvo- 


UMÍ HRÁT HRY. na cestě » dem ke koupi PSP, kupříkladu 
jsou přenosné verze téměř všech oblíbených = BE>", 3 , NEM WIPEOUT PURE. Nejde 


titulů a potěšení budou i ti, kdo upřednost- P dd a s. M jeno en peonem přozářených balí 
ňují nové unikátní koncepce — po záplavě : zah E i * daleké v sác úchvatné z- yrnlost 
remaků a seguelů se šíří oznámení origi- n : ek E A jo og Bike 010, že skvěle vyla- 
nálních projektů jako Mercury, Smartbomb . - : 4 V ".Ó < děné syÁn potěší PAMshY slavných prmikh 
či Infected. Na to, že jde o teprve debutující ' == u TV Avou dílů M one Porejde : O0su8 oů 
formát, je nabídka doslova ohromující. p "“ dh a n B U o č p a one 


o -> s — 7 ních technologií integrovaných do PSP. 
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Můžete snadno PROPOJIT PSP S POČÍTAČEM. učiníte 
tak pomocí obyčejného USB kabelu. A proč? No přece abyste si během 
několika málo sekund přetáhli obrázky a muziku uloženou na harddis- 


Jednou z nejpozoruhodnějších funkcí PSP je 

BEZDRATOVÁ KONEKTIVITA, v technickém 

Žargonu známá též jako WiFi. Zařízení funguje ve dvou 

základních režimech — „ad hoc“ a „infrastrukturním“ 
připojení. Česky bychom řekli, že PSP se může 
napojit buď na jiné PSP, nebo na internet. 
Představte si, že sedíte v kavárně pokryté 
veřejnou WiFi sítí (a takových míst známe už 
celkem dost i v Česku — stačí se podívat na 
webové stránky Českého Telecomu) a připojíte 
se pomocí PSP do kybervesmíru. Můžete k to- 
mu mít nejrůznější důvody, třeba abyste si 
stáhli prohlížeč webových stránek. 


„ jako Ridge 
d For Speed 
Underground Rivals. 


MULTIPLAYEROVÉ 

HRY jsou běžně provozovány 

přes ad hoc připojení zařízení WiFi (položka 

tohoto označení se nachází přímo v základním 
menu PSP). Tímto způsobem lze vytvořit malou lokální síť mezi 
několika přístroji — účastníky deathmatche, závodů atd. Naše 
pokusy s Ridge Racers dopadly nadmíru dobře. Problémy s da- 
tovým tokem se vůbec nevyskytly a dosah signálu byl naprosto 
dostačující (WiFi spolehlivě funguje i přes zed). 


Nedávno ohlášená akční hra INIFECTED příkladným způsobem 
využívá funkce WiFi. Vypráví příběh dosti ošklivých Vánoc v New 
Yorku poznamenaných šířením hnusného viru v ulicích plných 
lidí nakupujících dárky. V multiplayeru to funguje tak, že vítězové 
deathmatche „infikují“ PSP poražených — jejich postavy se objeví v singleplayeru 
jako nebezpeční nepřátelé. „Virus“ se dál šíří při jakémkoli dalším multiplayeru. 


ku vašeho PC (případně Macu) na paměťové médium Memory Stick Duo. 


Rovněž je možné si na PsP UKLÁDAT 

FOTOGRAFIE zabudovaný prohlížeč fotek pod- 

poruje nejrozšířenější formát obrazových souborů, totiž 

JPEG, a nabízí funkci „slide show'“', která mezi foto- 
grafiemi přepíná v určeném intervalu. Pokud vlastníte fotoaparát 
podporující média Memory Stick, pak k prohlížení obrázků nepotře- 
bujete ani počítač. 


S trochou vynalézavosti Ize PSP využít jako 

ORIENTACNÍ POMUCKU . stačí si uložit stažené 

mapy a ve foto režimu si zobrazit potřebný dokument. V 

tomto režimu lze mapu snadno zvětšovat a zmenšovat. 
Vrabci navíc štěbetají, že Sony chystá pro PSP GPS modul. 


Doslechli jsme se, že v blízké budoucnosti bude 


možné si do PSP STAHNOUT TURISTICKÉ 
PRUVODCE. Tohle neberte se stoprocentní jistotou, 
pokud se však naše zdroje nemýlí, už koncem roku bude 


možné využít PSP k tomu, abyste jednoduše našli hospody či takové ty 


zvláštní „kavárny“ řekněme v Amsterdamu. 


Pokud nemáte potřebu s sebou tahat svoji kompletní 
sbírku hudby, mohlo by vám PSP postačit jako velice 
slušný PREHRAVAC HUDBY uložené ve formátu 


MP3 na paměťovém médiu. 


Můžete VÉ HRÁCH POSLOUCHAT 

VLASTNÍ MUZIKU. Tuto funkci nabízí celá řada 

her, mimo jiné třeba TOCA Race Driver 2. Nebaví vás uřvané 

americké nu-metaly? Pusťte si k závodu na Nůirburgringu 
třeba Ondřeje Havelku. Bizarní představa, ale proti gustu... 


POSLOUCHEJTE COKOLI. ve formátu MP3 Ize 

ukládat samozřejmě jakýkoli zvukový záznam, nikoli jen 

hudbu. Poproste třeba maminku, aby vám namluvila vaši 

oblíbenou pohádku, a můžete si ji pouštět každý den před 
spaním. Který otec od rodiny si může dovolit takový luxus? © 


PSP může samozřejmě posloužit k UKLÁDÁNÍ 
VAŠICH PRASÁARNICEM. le to vaše soukromá 
věc, určitě si nějak poradíte. A kdyby ne: a) Stáhněte si 
choulostivé obrázky, b) uložte si je na Memory Stick, c) uza- 
vřete se s PSP na klidném místě, d) zbytek už je na vaší zodpovědnosti. 


PSP rovněž umožňuje 
SDÍLET JEDNU HRU. 
s přáteli. Také funkce „game- 
-sharing“ je položkou v me- 
nu PSP, ale upřímně řečeno zatím se jedná 
o teoretickou možnost, kterou designéři 
mohou využít ve svých budoucích projek- 
tech. V minulém čísle jsme vás informovali 
o první praktické demonstraci vysílání 
miniher z jednoho UMD disku do paměti 
cizích PSP na příkladu Namco Museum. 
Věříme, že tato příjemná funkce bude čím 


dál tím rozšířenější. o 


Mnohé hry, včetně zmíně- 
ného Wipeout Pure, využijí 
různé funkce PSP k tomu, aby 
» umožnily STAHOVÁNÍ 
BONUSU. stačí se připojit na oficiální 
webové stránky takové hry a stáhnout 
si nové tratě, závodní stroje, či dokonce 
hudební skladby, které vám budou hrát 
v pozadí. Posléze stačí tyto bonusy pře- 
místit na paměťové médium 
a otevřít si je z plné verze. 


Výtečný foto režim lze využít taktéž ke ČTENÍ 
KOMIKSU. Mazané hlavičky již vymyslely způ- 
sob, jak přeformátovat oskenované stránky z komik- 
sů tak, aby pasovaly na displej PSP. A pokud bude 
o podobné zboží větší zájem, není důvod, aby někdo nespustil 
legální downloady knížek, nejen těch komiksových, pro PSP. 


o pa 
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Nemáte zájem o kupování filmů na UMD? Pak se vám 
naskýtá alternativa v podobě 
„Je to podobné, 

jako když konvertujete hudbu z CD do formátu MP3. Existuje 
řada počítačových softwarů, které tento proces relativně jednoduchým 
způsobem umožňují. Cílem je přetvořit soubory na DVD do vhodného for- 
mátu a velikosti a uložit si je na paměťové médium. Vážnou překážkou se 
však jeví být kapacita Memory Sticků. Nejnovější modely sice nabízejí celé 
L GB, ale jsou poměrně (dost!) drahé. 


Jednu z nejlákavějších možností pro 

PSP představují : 

Přes WiFi nemusíte navazovat multipla- 

yerový kontakt pouze v lokálních ad hoc 
sítích, můžete se také dostat na globální síť (s menší 
investicí z domova, anebo na veřejných hot spotech) 
a rozdat si to proti celému světu. V Americe už onlino- 
vé hry jedou naostro a slaví značný úspěch. 


Na PSP také můž 
Dalším originálním projektem, který se vyplatí a a Úžete 


sledovat, bude určitě : 

Od oznámení z minulého měsíce jsme jej měli 

možnost vidět v akci a popsali bychom ho jako 
mix honiček z GTA a akčních závodů z Burnoutu. Na toto 
téma se brzy rozpovídáme v mnohem obšírnějším textu. 


(18) Ano, PSP bude mít svou vlastní verzi této popu- 
lární videohry, jejímž hřištěm se stane Liberty 


City známé z GTA III. V žádném případě by se však nemělo 
jednat o remake letitého PS2 hitu. Šíří se naopak informace, 
že toto GTA je pojato jako jakýsi preguel k San Andreas. Aneb 
jaké to bylo, když Carl Johnson trávil mládí v New Yorku. 


„Jistě nebude trvat 
dlouho, než legální internetové služby 
nabídnou možnost stažení epizod ze seriálů, jako jsou 
například 24 hodin ve vhodném formátu. | na webech 
českých televizí lze stahovat z bohatého archívu pořa- 
dů — takový Kotel s Michaelou Jílkovou v tramvaji... 


Na PSP začne postupně vycházet i řada š 
Formát UMD disku rozhodně skýtá dostatek prostoru, aby při menší obrazovce 
poskytl kvalitu srovnatelnou s DVD. Jak jste si mohli přečíst v minulém vydání 


0PS2, na cestě jsou hity jako třeba Spider-Man 2 nebo Klan létajících dýk 


(omlouváme se za dřívější poněkud neumělý překlad tohoto názvu). Dočkají se i diváci 
s méně vytříbeným vkusem což takhle si dát Resident Evil Apocalypse? 


PSP má oproti harddiskovým přehrávačům ales- 
poň jednu výhodu, jeho ukládací 
(teoreticky) . Budete-li 

mít dostatek prostředků a chuť, můžete si zakou- 
pit spoustu vyměnitelných paměťových médií. Problémem je 
samozřejmě poměr výkon/cena. V časové ose se však tento 
poměr neustále zlepšuje. Odborníci na trh se spotřební elek- 
tronikou předpovídají, že ceny Memory Sticků s kapacitou 1 GB 
klesnou na úroveň zhruba 2500Kč do konce letošního roku. 
Menší jsou samozřejmě výrazně levnější. 


Můžete uspořádat Můžete 


ve svých oblíbených hrách. 


Podrobnosti zatím z praxe 
neznáme (příští měsíc to už určitě bude 
lepší), ale lidé ze Sony tvrdí, že organi- 
zování online soutěží s PSP bude otázkou 
několika jednoduchých úkonů. Žhavým 


je skvělý příklad titulu, který se na 
PSP projeví v multimediální formě hra + film. Nejoblíbenější díl 
slavného RPG zplodí na PSP hned dva následovníky. Before Crisis 


Můžete PROPOJIT PSP S VAŠÍ 
PLAYSTATION 2. Očekávejte první hry pod- 
porující vzájemnou propojitelnost mezi 
domácí a handheldovou verzí někdy kolem 
Vánoc. Pro příklad nemusíme chodit daleko: 


bude zcela nová RPG adventura časově zařazená před PSone 
příběh, zatímco Advent Children zpracují pokračování událostí původního dílu 
formou počítačem animovaného velkofilmu. Snímek je dílem kouzelníků, kteří 
se před pár lety uvedli mimořádně pohlednou Esencí života. 


kandidátem na multiplayerová klání by 
mohla být hra Untold, fantasy akce z pro- 
dukce Sony, která svou strukturou vyslove- 
ně provokuje k síťové aktivitě. 


japonské vydání Metal Gear Solid 3 obsahuje 

bonusy, které je možné exportovat propojo- 

vacím kabelem do PSP hry Metal Gear Acid. 

Šušká se, že například příští FIFA bude zcela 
kompatibilní mezi PS2 a PSP. To znamená, 
že si budete moci uložit rozehraný domácí 
zápas a pokračovat v něm cestou do školy. 

z S jistotou to však zatím nevíme. 


E 
"24 HODIN S PSP -< E > = 


enécí é ár ské „, © 
Neboli celý jeden den, nebo také 1440 minut či 86! 400 sekund, aby řeč nestála, a p“ 


p 
00:01 — Otevírání krabice, 
první pohled na PSP, neza- 
měnitelná vůně nového 
hardwaru. 
00:05 - Chvíli házíme 
pomocí displeje prasátka 
a poté se rozhodujeme 
k zapnutí přístroje. 
00:30 - Zjišťujeme, že oo 
bude lepší nejdřív plně nabít (ší pět s 
baterii, čekání lze vyplnit l. 
studiem manuálu. 


02:30 - V záchvatu netr- 
pělivosti se rozhodujeme k : 
předpřipravit si nějaké = : 
MP3 písně pomocí PC. Z ředky ů. 
06:34 — Přemýšlíme, 
co dál... 


= 06:35 — Ukazatel baterie 
hlásí 55 %, rozhodujem 
se přetáhnout soubory 
MP3 na Memory Stick. 


© 


06:42 — ) 

nové Chemical Brol 
některé skladby dvakrát, 
skvělou skladbu The Big 
Jump dokonce potřetí, 


03:00 — PSP hlásí plně 
nabitou baterii. Rovnou 
skáčeme po Ridge Racers. 


©) 


00:00 00:30 01:00 01:30 02:00 02:30 03:00 03:30 04:00 04:30 05:00 05:30 06:00 06:30 07:00 07:30 08:00 
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Na cestě je přirozeně i spousta zajímavých 
. Řada z nich využije k propojení 

s PSP USB konektor (ten je pro tento případ 

opatřen dvojicí upevňujících otvorů na šroub- 
ky). Například hra Mercury bude podporovat přídavný senzor 
pohybu, který neustále monitoruje sklon PSP vůči horizontále. 
Sony taktéž již představila malou klávesnici, jež poslouží 
k jednodušší textové komunikaci. Těmito příklady to rozhodně 
nekončí a do hry mohou se svými inovacemi vstoupit i firmy 
nezávislé na Sony. 


Než se dočkáme 
přes sítě 

třetí generace, možná totéž mnohem 

dříve okusíme díky PSP. Sony podle 
zatím ne zcela potvrzených zpráv připravuje jakýsi 
miniaturní PSP EyeToy, díky kterému se může vaše 
mluvící tvář objevit na displeji PSP vaší tetičky z New 
Yorku. Technologicky by tomu nemělo nic bránit. 


PSP je schopné kromě kabelů a WiFi komuniko- 
vat s okolím i pomoc 
. Žádný software podporující tuto relativ- 

ně zastaralou technologii není zatím znám, ale čistě 
teoreticky si dokážeme představit dálkové ovládání televize nebo 
hi-fi věže. Navíc infra portem jsou vybaveny i novější modely 
PS2, které by bylo rovněž teoreticky možné tímto způsobem dál- 
kově ovládat (například při sledování filmů na DVD). 


Obrázek z PSP verze Devil May 
Cry není ještě k dispozici, tento 
pochází z DMC 3. 


Konečně pokud potřebujete ještě nějaký čistě herní důvod, proč si 
pořídit PSP, máme pro vás radostnou zprávu — Capcom chystá na konec 
tohoto roku unikátní verzi obálkové hry tohoto čísla. 

pro PoRmepude konverzí žádného z vydaných dílů 


takže máme ještě 40. 09:56 - Během hodiny 
: a půl je baterie opět 10:59 - Probíhá 
08:26 - Pojímáme odvážný Í. přenos filmu na PSP. 
plán: zatímco se PSP nabíjí, 
budeme konvertovat DVD © 
na PSP film. C 


Celkem legrační film 


11:02 - Sledujeme Dodgeball. 14:38 - Vracíme se 


koupě nového videoherního formátu není ani luxusní design ani 
technologická vyspělost, dokonce ani nízká cena. Vždycky by jím 
měla být 


. Pestrost, kvalita a šíře 
herní nabídky jsou totiž pro budoucnost každého formátu naprosto 
klíčovou záležitostí. Pohovořili jsme na toto téma s lídrem trhu, společností Electronic 
Arts, a zjistili, jaké tituly připravuje pro ten nejmasovější z masových trhů. Jsou to tituly, 
o které informovaný čtenář 0PS2 možná nebude mít zájem, ale spolehněte se, že právě 
ty mohou zajistit formátu PSP celosvětový úspěch. what we learned... 


0 seriózním přístupu EA k vývoji PSP her svědčí mimo jiné fakt, že žádná z pětice 
dosud oznámených titulů (jsou to FIFA Football, Need For Speed Underground 
Rivals, Tiger Woods PGA Tour Golf, NFL Street 2 Unleashed a NBA Steet Showdown) 
nejsou na úrovni programátorského kódu převodem z jakékoli existující PS2 verze, 
a to přesto, že právě cestou rychlé konverze by bylo možné ušetřit hodně peněz 

ve vývoji. Všechny tyto hry byly střiženy na míru technologii a specifikám užití PSP. 
Přenosná PlayStation má menší rozlišení než její domácí sestřička, ale podle ukázek, 
které jsme na vlastní oči viděli, všechny tyto hry na ní vypadají stejně dobře, ne-li 
lépe než na PlayStation 2. Spousta změn souvisí s nutností přizpůsobit kódy hard- 
warovým možnostem konzole, zejména s ohledem na spotřebu baterie. 


Na první pohled se může zdát, že PSP verze Need For Speed a spol. nemohou 
nabídnout nic mimořádně odlišného než domácí verze. Samozřejmě do jisté míry to 
platit může — ostatně vytvořit pod oblíbenou značkou zcela nečekaný obsah by bylo 
komerční sebevraždou. Nicméně novinek v PSP verzích her od EA bude požehnaně. 
Například NFSU Rivals obsahují přes 20 nových závodních lokací a novou kategorii 
závodních aut a NBA Street Showdown nabídne zcela nové kurty. Změny u FIFA 

a Tiger Woods jsou méně hmatatelné: nová hudba pro prvního a přepracovaná 

hřiště pro druhého jmenovaného. Důvodem pro „klonování“ ovšem rozhodně © -= 


PUTING TP- 


AIM: 1ft8in LONG 


— A 
14:00 - Během nabíjení 14.45 — Hráčská čest 
je možné samozřejmě PSP nám velí dát MGA ještě 
12.36 - Kontrola stavu používat. Nesměle zkou- šanci, vždyť je to Metal 
baterie: zbývá pouhých šíme Metal Gear Acid.. Gear! Je to složitější, ale už 
20 %. Je třeba znovu tomu přicházíme na chuť. 
nabíjet. 14:33 — Po půlhodině icméně další průzkum si 
střihových sekvencí a tuto- necháváme na později. 
riálu se konečně dostáváme 
k samotné hře, ale tahle 15: 00 — Což takhle zku- 
strategie nás moc nebaví. sit si natáhnout do PSP 
obrázek nějaké podrobné 
mapy? 


k Ridge Racers. 
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NEED FOR SPEED U 


TIME 0:18 
BEST =.;== « 
SPLIT 0:00 = : 


z 0M U. A PLAVERI KDY 
= . m. JÍ v- "= A ZA KOLIK? 


Lidi, my to stále nevíme © 
Minulý měsíc jsme vás informovali, že předpo- 
kládané březnové datum startu PSP v Evropě je 
definitivně ztracené, a vyjádřili jsme naději, že 
by snad duben mohl obsáhnout onen očekávaný 
den D, Marná sláva, věci se mají hůře, než se 
zdálo. 

Po několika týdnech podezřelého ticha Sony 
oficiálně potvrdila tušené zpoždění, Za firmu 
promluvil šéf francouzské pobočky Georges 
Fornay a vysvětlil, že důvodem odkladu je snaha 
firmy nejdříve plně uspokojit americký trh. 
Souběžný start PSP na obou kontinentech by 
zřejmě byl ohrožen akutním nedostatkem zboží, 

Ještě konkrétnější detaily prosákly ze schůz- 
ky interních vývojářských týmů Sony, a to v tom 
smyslu, že odklad bude „v řádu měsíců, nikoliv 
týdnů". 0 tom, jak překvapivá byla tato informa- 
ce i pro vnitřní kruhy Sony, svědčí fakt, že většina 


— kde se hráči střídají v kolech. Určíte počet účastníků a posléze plníte na střídačku her chystaných pro evropský launch je dávno 
FIFA : různé krátké úkoly. Samozřejmě že ve srovnání se síťovými multiplayery tohle půso- hotova. Dokončené tituly budou v tomto stavu 


< VR 


« 


.— OČÍ HFH 


= Z Ý ' E ý ae ky vyčkávat dne, kdy budou moci být uvedeny na 

—— ————— - —, bí dosti staromódně, ale v nouzi se to může hodit, co? Ostatně minimálně zpočátku trh, přičemž získaný čas nebude využit k dalšímu 
. E i tolik rozšíř ši šali 9 případnému doladění, 

E | nebude PSP asi tolik rozšířené, abyste na něj naráželi na každém rohu. k: KL tihtdekím tedy stále nemáme Kdispozici, 
: < | "i nemluvě o cenové politice. Z velkých obchodních 

K K : řetězců však přichází informace, že s launchem 

< M) Da CA M | HUDBA ZDARMA m PSP v Evropě se počítá až v červnu. 
p : m | Jistě jste si povšimli, že hudební doprovod her od EA v posledních letech sleduje < Mezitím PSP zažilo úspěšnou premiéru 

hadů m, Jere www . - + : . ne u i i i : W USA, která se odehrála podle plánu 24. března. 

> vsv wr k | jakousi jednotnou linii pod hlavičkou „EA Trax“. Agenti vydavatele skupují ve " Dodejme, že první milionová dodávka přístrojů 


velkém práva na použití všemožných skladeb a pravděpodobně se jim podařilo E n 
dojednat množstevní slevy, protože dneska není výjimkou, že hra obsahuje mezi40 © y Stick, pouzdro) a bonusovým filmem 
(9 BACK | 69 SELECT | až 50 kousky. A většinou jde o aktuální hity kapel na vzestupu, někdy o vyslovené = eny 
pecky, jindy alespoň o přijatelnou kvalitu. Systém EA Trax se na PSP dočká jakéhosi 
upgradu zvaného Pocket Trax. V zásadě jde o to, že veškerou hudbu z každé EA 
hry bude možné přehrávat separátně jako soundtrack k poslechu, jako kdybyste si 
dali dohromady kompilaci v MP3. Samozřejmě ne všechny skladby vám mohou 


být po chuti, ale vezměte si, že je to zadarmo, takový hudební bonus ke hře. Navíc 


MINI DOBRODRUŽSTVÍ si můžete z nabídky uspořádat playlist a poslouchat jen to, co vás zajímá. Nám se 
Zatímco základní hratelnost všech sportovních titulů EA na PSP zůstane beze změny teníilé nápad doočk MDL. M 
(basketbal bude zkrátka basketbal, i kdyby trakaře padaly), každá z her se hodlá 
blýsknout nabídkou bonusových módů. Mít na výběr je vždycky jedině dobře i —— 
a zvláště v případě přenosné konzole je třeba reflektovat uživatelská specifka for- 
mátu. Sony od začátku povzbuzovalo tvůrce her, aby do svých titulů zakomponovali 
strukturu, jež by vyhovovala tzv. „příležitostnému hraní“, tedy rychlým porcím 
zábavy, kterými lze vyplnit například desetiminutové čekání na zastávce. Ve FIFA 
můžete tedy očekávat režim Challenges, který nabízí různé zapeklité scénáře fotba- 
lových zápasů těsně před koncem. Podobně NBA Street obsahuje kolekci zajímavých, 
© okamžitě srozumitelných miniher. Dále jsme měli možnost vyzkoušet si multiplayery 
přes WiFi. Všech pět zmíněných her nabízí režim pro dva majitele PSP (zběsilý rychlý 
golfový závod „Bingo Bango Bongo“ v Tigerovi nás nadchnul ze všech nejvíce) a za- 
znamenává si statistiku vašich výsledků proti všem hráčům, proti nimž jste hráli. 


SÓLO NA PSP 


Máte pouze jedno PSP nebo jednu kopii dané hry, a přesto byste si chtěli užít ve 
společnosti přátel? Sportovnígdany myslí i na tuto variantu a papízejí režim Party Play, BLOCKS 


HM O = : 


nemůže být lenost tvůrců, jde zkrátka o sázku na jistotu a osvědčené prvky, které se 
Electronic Arts každoročně při updatech dlouhodobých sportovních sérií jednoznač- 
ně vyplácely. Koneckonců i vás by asi naštvalo, kdyby vám místo skvělé technologie 
GameFace nabídli tvůrci přenosného Tiger Woodse nějakou rychlokvašku. 


© 24 HODIN S PSP o ih | Me — o 
ce s h . 22.15 = Fantastická zába- 23:00 — Návrat domů, 
v 4 20.00 — Setkáváme se s přáteli. va, ale bezdrátový přenos — žiznivé PSP se konečně 
B P Mimochodem, dohodnutou hos- vysál baterie za pouhé dvě může napít z elektrického © M 4“ mmm“ 
podu jsme našli pomoci mapy. hodiny, Nezbývá než si proudu, 
F O tom všem pokecat. 
© 18:50 = Pří odchodu ěj 23:45 — A zbytek, to už 
A z bytu zjišťujeme, že se vasa z 22.35 — Přepádá nás lehčí bude jiný den. Je čas 
16:00 = Večer se půjde PSP do kapsy u kalhot bs zjogs paranoia, že by se někdo © jít se konečně pořádně 
ven, je třeba nabít PSP nevejde, a tak končí 20.10 - Veřejná předváděč- mohl pokusit naše PSP Vyspat. 
na maximum. Pauza na v náprsní kapse uvnitř ka Ridge Racers následovaná čmajznout. Bodejť by ne, 
© odpočinek a jídlo, bundy. pokusem o WiFi multiplayer. když vypadá tak sexy... 
16:00 16:30 U) 17:30 18:00 18:30 19:00 19:30 20:00 20:30 21:00 2130 22:00 22:30 23:00 23:30 00:00 
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NEUSNZE 


MEČE, PISTOLE 


A NOHY NA 
STĚLE 


Japonský akční masakr nám 


udělal v redakci pořádný bordel“ E 


Jedna z vrcholných her první generace 
na PS2 zrodila pamětihodnou ikonu. 
Bělovlasý mladík (zřejmě po hormo- 
nální poruše) s kouzelným mečem 

a dvojicí rychlopalných pistolí likviduje 
nekonečné davy démonů v opuště- 
ném hradě s lehkostí a efekty do té 
doby nevídanými. Hektickou akci tvrdí 
od podlahy drsný rock metal a nám 

se zdá, jako by to bylo včera. Po tro- 
chu slátaném druhém pokračová- 

ní Devil May Cry 2 se frajírek Dante 
konečně dostává do staré známé 
formy a s podtitulem Dante's Awake- 
ning znovu kope záhrobní svinstvo 

do zadku. Trochu realističtější zábavu 
plnou vygumovaných zelených mozků 
nabízí válečný tandem Brothers In Arms 
a Full Spextrum Warrior. Aniž bychom 
někoho chtěli protěžovat, připadá 
nám FSW technicky propracovanější, 
ale BIA vzhledem k době, ve které se 
odehrává, atraktivnější. Malý dvojboj 
se odehrává i na poli akčních RPG, kde 
změřil své síly datadisk Champions of 
Norath, nečekaně nazvaný Champions: 
Retum to Arms, a zajímavá, byť trochu 
zvláštní a krátká hříčka Bard's Tale. Nás 
asi nejvíc potěšil kamerkový projekt 
Antigrav, kde si můžete na vlastní kůži 
vyzkoušet, jak obtížné je někdy udržet 
balanc, a Jirka Pavlovský se málem 
zbláznil z krásně malované grafiky 
taktického RPGčka La Pucelle: Tactics. 
Teď ale pořádně naberte dech, protože 
příště vás čeká poslední číslo před E3, 
kde budeme střílet poslední prach. 


DOSUD UDĚLENÁ OCENĚNÍ 


PlayStation. 


PlayStation.© 


PlayStation, 


DEVIL MAY CRY -30 
DANTE'S AVWAKÉN 


PUBERŤÁK DANTE dy VYŘEŠIT SVÉ S0UKR 
M VIRGILEM, 


PLUS 
079 
079 


BROTHERS IN ARMS: ROAD TO HILL 30 


Týmová strategická střílečka z druhé světové. 
7 Nasaďte helmy a plížením vpřed. 


FULL SPECTRUM WARRIOR 


Pod americkou zástavou za lepší taktické zítřky. 


FIGHT NIGHT ROUND 2 
Ještě jeden monokl a půjdeme dělat vyhazovače 
W na disco Letná. 


EYETOY: ANTIGRAV 


Zapomeňte na nudné party hry. Držte si klobouky 
9 a rovnováhu. 


CHAMPIONS: RETURN TO ARMS 


PS2 nezná datadisky, a tak tu máme skoro novou hru. 


BUJINGAI: SWORDMASTER 
ALTERED BEAST 


Válečných her už 
začínáme mít plné 
zuby. 


THE BARD"S TALE 


Is píšťalou v ruce a kytarou na zádech se dá leccos 
9 dokázat. 


STOLEN 
Co je kradené, nemusí být špatné, a co je špatné, nemusí být 
kradené. 


LA PUCELLE TACTICS 


Strategické RPG s jeptiškama. Na co ještě čekáte? 


KESSEN 3 


Není kouře bez ohýnku, není říše bez válek. 
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= — 
„rané“ 


- 


8 


JE Dva bráchové s ohnivým 
a mrazivým mečem z vás na 
první pokus udělají ementál. 


PlayStation 2 


VYDAVATEL CAPCOM 


VÝVOJ CAPCOM 


DISTRIBUCE EA CZECH 


POČET HRÁČŮ 1 


NA PULTECH NA PULTECH 
ANGLIČTINA ZÁKLADNÍ 


WEB 
WWW.CAPCOM-EUROPE. 
COM/MINISITES/DEVIL- 
MAYCRY3 


60 HZ ANO 


WIDESCREEN ANO 


SURROUND ANO 


CENA 1799 KČ 


REKAPITULACE 
Po poněkud odbytém 
druhém pokračování se 
DMCvrací zpět do staré 
školy v takzvaném pre- 
guelu, který je plný 
skvělých zbraní a špat- 
ných účesů. Odkud se 
jenom vzal ten jeho 
brácha? 


DEVIL MAY CRY 
DANTE'S AWAKENING S © 


E Řežba na diskotéce je 
při světelných efektech 
nohem působivější. 


Láska na první a třetí pohled 


dyž se řekne Devil May Cry, představíme 

si psycho rubanici, při níž se nám v krvi 

dělají obrovské bubliny plné nefalšova- 

ného adrenalinu a za zády se nám neu- 
stále rodí nekonečné řady odporných démonů, 
kteří vypadají neuvěřitelně stylově. Neúprosná 
hratelnost poctivá jak železná pěst zadupala 
všechny kritiky do země a svět PS2 získal novou 
ikonu. Náročná akční stylovka překročila hranice 
vlastního žánru a stala se vzorem pro všechny 
své následovatele. Druhý díl bohužel zůstal 
zcela zapomenut kdesi v hlubokém stínu slávy 
prvního velikána. Tisíckrát ofocená kopie byla 
plná úplně stejných mechanismů a postupů 
jako první díl, ale z nějakého zvláštního důvodu 
skoro nic nefungovalo. Druhý disk s alternativní 
postavou, se kterou jste mohli projít tu samou 
hru ještě jednou, byl pak takový malý trapný 
omyl. Třetí díl vzal všechno pěkně od podlahy, 
a pokud jste se samou netrpělivostí s předstihem 
podívali na závěrečné skóre, musí vám být jasné, 
závaží. Devil May Cry 3 vypadá jako starší arabský 
plnokrevník. Sice toho asi už moc nevyhraje, ale 


„M 

jj dábelský meč je 

„třeba mít permanentně 
= v pohotovosti. 
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za trochu čerstvé trávy a podrbání za ušima se 
vám odmění svižným cvalem napříč Stromovkou. 


HRDINA Z OMALOVÁNEK 


Hry trpící vysoce nadprůměrnou grafikou mají 
často sklon k tomu, že veškeré renderované 
scény a filmečky ponechávají v enginové kvalitě, 
aby měl hráč pocit autentického přechodu 

z filmové sekvence do hry. V mnoha případech 
to vypadá divně, ale náš sněhovlasý rek vypadá 
i v lehce mázlých střihových sekvencích tak 
trochu jako z módního katalogu sado- maso- 
-středověk léto 2005. Trochu nás sice mrzí, že se 
jej tentokrát vývojáři rozhodli stylizovat do role 
rockového spratka, což je v kontrastu s temným 
nádechem celého příběhu trochu zarážející, ale 
vzhledem k šílenosti celé hry si rychle zvyknete. 
Představte si asi tak o třicet let mladšího a de- 
setkrát většího frajera, než je Sagvan Tofi, který 
ovšem nevymetá snobské večírky, ale jezdí na 
skejtu a poslouchá drsný rock z jukeboxu. Prostě 
takový normální hošík, který měl bohužel jen tu 
smůlu, že se blbě narodil, takže má trochu jiné 
starosti než chodit do školní jídelny na obědy. 
Jeho ďábelské, napůl démonické alter ego ho 
totiž neustále nutí vyřídit si staré spory se svým 


DANTOVY LÁSKY 


Ke každému hrdinovi patří hezká ženská. Která z nich j je ale opravdu ta pravá? 


TRISH 

Působivé entrée na motorce v pů- 
vodním Devil May Cry by možná ani 
nebylo třeba, abychom si všimli této 
enigmatické krásky. Vypadá sice trochu 
jako vaše máma, ale kdo je na starší, 
ten neodolá. 

Pro: Dobrý módní vkus. 

Proti: Potají se snaží Danta zabít. 
Verdikt: Oidipovský komplex. 6/10 


LUCIA 


nuda. 


Prakticky celý druhý disk jste se v DMC 2 
mohli toulat s touhle zvláštní kněžkou 
S mrkvovým účesem, prožívat stejný 
příběh a bojovat se stejnými nepřáteli 
jako Dante na disku prvním. Trochu 


Pro: S nožem to umí. 
Proti: Lhostejná Ginger. 
Verdikt: Vyzobaná uklízečka. 4/10 


E 


E Červené lasery vám 
snadno dají šach mat. 


jednovaječným bratrem Virgilem, který ve svém 
plášti vypadá jako naleštěný portýr z pětihvěz- 
dičkového hotelu na začátku kariéry. 0 jednodu- 
chý konflikt dobra (Dante) a zla (Virgil) s několika 
vedlejšími postavami, z nichž nejzajímavější je 
lovkyně démonů Lady, zas až tolik nejde. Na 
prvním místě stojí jednoduchý, ale výborně 
navržený bojový systém, doplněný režisérsky 

a choreograficky spektakulárními filmečky 

a nenuceně stylovou elegancí, jakou jsme snad 
ještě u žádné podobné hry neviděli. Z nějaké- 
ho důvodu je ovšem DMC 3 také velice obtížná 
a místy až vysilující zkušenost. Zkuste 


LADY 

Jmenuje se sice Mary, ale kvůli svému 
zlému otci odmítá jméno používat. 
Jako lovec démonů se Dantovi téměř 
vyrovná. Zajímavostí je odlišná barva 
duhovek. 

Pro: Roztomilá. Dobrý účes. Vypadá 
trochu jako Amelie. 

Proti: Na začátku se snaží Danta zabít. 
Verdikt: Vítěz! 8/10 


EUsETZE 


Naviděli jste 
někde pochvu 


od mého meče? 


Vpravo: Virgil má na 3 
rozdíl od Danta mno- 4 
You' re an incomplete being as well 


poslední dva roky hráli, 
a teď se připravte na to, 
že hned ve třetí úrovni 
DMC 3 to bude ještě 
mnohem horší. Možná 
je to trochu škoda, pro- 
tože každý, kdo překoná 
několik prvních levelů 
s frustrujícími momenty, 
dospěje k názoru, že DMC 3 je jedna z nejlepších 
akčních adventur za poslední dobu. 


V ZAJETÍ STYLU 


Kdyby se dávali herní Oscaři, aspirovala by DMC 3 
hned v několika kategoriích, například kostýmy, 
výprava, střih, režie, nebo třeba nejnedbalejší 
sexy účes roku. Základ přitom zůstal prakticky 
stejný. Spousta střílení, mlácení mečem, sem 
tam akční puzzle a pak, ehm, další střílení 
a mlácení mečem. Největší změnou je tak 
systém bojových stylů, který významným 
způsobem ovlivňuje hratelnost. Základní 
čtyřku ještě během hry obohatí další dva, 
takže budete mít dost prostředků na 
to, abyste dokázali v každém okamžiku 
hry zvolit správnou strategii. Například 
takový „Trickster“ nabízí skvělé uhýbací 
pohyby a běhání po zdech, což se hodí 
při boji s agresivními bossy a k hledání 
tajných či jinak nedostupných míst. 
„Swordmaster“ ocení všichni milovníci 
chladné oceli a styl „Gunslinger“ je 
určen všem srábkům, kteří dávají 
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EUETZE 


TERITORIÁLNÍ TĚŽKOSTI 


Nejtěžší DMC 3 mají v Americe 


Japonská verze DMC 3 s plným anglickým textem sdílí 
podobně jako Resident Evil 4 sympatický „continue“ systém, 
který trochu omezuje frustraci z neustálého umírání. Jakmile 
totiž Dante ztratí poslední kapky života, dostanete se po 
potvrzení volby pro pokračování téměř na stejné místo, kde 
jste skončili. Z nějakého zvláštního důvodu ovšem v ame- 
rické verzi systém continue chybí a vy místo toho musíte 
sbírat žluté orby, po jejichž vyčerpání musíte hrát úroveň od 
samého začátku. Nejlépe je na tom v tomto směru evropská 
PAL verze, kde byl systém nekonečných „continue“ prozíravě 
ponechán a obtížnost normal byla snížena o několik 
desetinných čárek směrem dolů. 


Útok přískokem vpřed má tu výhodu, že před ním 
váš cíl nikdy neuhne. 


přednost odstřelování příšer z dálky. Čím déle 
pak budete oblíbený styl používat, tím budou 
údery účinnější a občas si bude moci koupit 
i nové chvaty a pohyby, takže se poctivá řež 
bude čím dál více zvrhávat v představení 
akrobatických frajeřin a gymnastických 
parádiček. Na rozdíl od starších dílů tak 
nemusíte pro dokončení hry nutně posbírat E Rozseknutí zeleného 
všechny zbraně, ale můžete se soustředit , : démona vejpůl udělá kaž- 
pouze na vývoj svých oblíbenců. Zbraně, Í dému cholgrikovi dobře. 
jako spiral cannon nebo artemis laser, tak 
patří spíše mezi nepovinné zajímavosti. 
Střelné a sečné zbraně lze automaticky 
měnit v boji pouze v omezeném množství, 
což se nám zdá trochu nemotorné, protože 
pokud zrovna nemáte ve vybrané dvojici tu, 
která se v dané situaci hodí, musíte si ji skočit 
vyměnit ke speciálnímu checkpointu, který je 
někdy pěkně daleko, nebo vám nezbude nic 
jiného než počkat na konec úrovně. Ať už se ale 
stane vaší oblíbenou dvojicí zbraní kterákoliv 
kombinace, je třeba mít neustále na paměti, že 
série DMC vždy nejvíc odměňovala hráče za kon- 
tinuální agresi a neustálý kolotoč komb a růz- 
ných na sebe navazujících úderů, protože jedině 
tak dosáhnete skvělého hodnocení a především 
uspokojení z akční řežby. | přes splynutí s údery 
a bojovým stylem nám však přišla hra současné 
poměry trochu zbytečně 


Res arů napr NEJVĚTŠÍ DANTOVATSÍLA JE 
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ce hlavního hrdiny 


vyobrazuje Danta jako MASOVOU DESTRUKCI. 


prakticky nesmrtelného m > 
spratka s nadpozem- — IDU MC DgOTOM PISTOLE. 
skými schopnostmi, ale 

vzápětí hned při první 

řadové bitce ztratíte bez problémů polovinu 
zdraví, které se jen obtížně dostává zpět na 
maximální hladinu. Člověk by totiž čekal, že se 
hra bude stávat obtížnější až postupem času, 
nicméně DMC 3 nasazuje už od začátku poměrně 
těžký kalibr. S lepšími zbraněmi a údery tak 
paradoxně roste vaše síla, zatímco obtížnost zů- 
stává kromě bossů stát téměř na mrtvém bodě. 
Zpočátku je velmi těžké se útočníkům vyhnout, 

a protože moc zásahů nevydržíte, budete zřejmě 
umírat často. Možná budete trochu nadávat na 
špatnou kameru, za což se vám nikdo nebude 
divit, ale pokud to nevzdáte a překonáte pár 
prvních úrovní, smíříte se s neúprosností nepří- 


tele. V opačném případě doporučujeme spolk- 
nout veškerou hrdost a přepnout na easy. Otázka 
dne proto zní, stojí nám to vůbec za to. Pokud 

je Devil May Cry 3 skutečně tak těžká hra, mělo 
by to alespoň stát za to. Dobrá zpráva je, že se 
rozhodně nebudete vztekat nadarmo, a když pak 
přijde chvíle, kdy se vrátíte do prvních úrovní na 
mnohem vyšší obtížnosti, začnete se sami divit, 
proč vám to dříve dělalo tak velké problémy. 
Hlavní fígl je totiž v tom, že žádná z potvor, ať 

už v jakkoliv velké přesile, neútočí bez varování. 
Stačí rozpoznat ten správný moment, uhnout 

a máte šanci na první rozhodující úder. Brzy 
také pochopíte, že největší Dantova síla je v sérii 
komb působících masovou destrukci. Pistole jsou 
obvykle jen pro polechtání. Sympatické je, že vás 
hra nezahltí množstvím komplikovaných úderů. 
K dispozici je totiž jen pár triků, které v různých 
situacích maximálně využijete. Bojový systém 

je jednoduše nesmírně pružný, inteligentní 

a přesný. K tomu si připočítejte nádherně vypa- 
dající kombinace seků a střelby vzduch-vzduch, 
vzduch-země a země-vzduch a jen těžko budete 
hledat místo, které by mohlo podlehnout pří- 
padné kritice. 


GOTICKÉ NÁVRATY 


S obrovskou radostí jsme přivítali nádhernou 
gotickou architekturu, která dodává hře podobně 
jako v prvním dílu neopakovatelný atmosférický 
kopanec. Pochmurný neo futuristický design 
druhého dílu se neujal, takže můžeme říci 
veselé adios polorozpadlým hořícím barákům 
a nadšeně přivítat obří vertikální katedrálu, 
která hned v úvodu hry z ničeho nic vyleze ze 
země přímo na dvorku za vaším klubem. Devil 
1 Upíři chodí May Cry 3 se tak náhle stává daleko napínavější, 

zásadně v černé. z 07 z NS s R 
výpravnější a tajemnější než jeho předchůdce. 
Změna designu se týká i nepřátel, kteří nesou 
v názvu vždy jeden smrtelný hřích. Ne že by ho 
nějak symbolizovali, ale už při prvním pohledu 
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A CO BUDE DÁL? 


Abychom vám ve zkratce přiblížili, jak šílenou inspiraci obsahují filmečky v DMC 3, vybrali jsme tři příkladné momenty, kdy 
vám dáváme příležitost hádat, jak by podle vás Dante reagoval v následujících situacích: 


Dante drží Lady za nohy nad bezednou propastí. 
Právě ji totiž zachytil, když ji její otec shodil z o ně- 
kolik set metrů vyššího útesu. Lady kvíčí: „Nech mě 
jít...“ A co bude dál? 
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na větrné smrťáky s kosou se vám nemusí udělat 
dvakrát dobře u žaludku. Protivníci jsou občas 
překvapivým způsobem zákeřní. Hážou po vás 
věci, vystřelují svoje méně vyvinuté kámoše 

z kanónů, ve vaší těsné blízkosti provedou 
sebedestrukci, případně vás zaskočí teleportem 
do vašich zad, takže každý nový druh vyžaduje 
trochu odlišnou taktiku. Aby bylo ještě hůř, 
některá místa jsou natolik stísněná, že se v davu 
nepřátel skoro nemůžete pohybovat, což znovu 
ostře kontrastuje z druhým dílem, kde jste často 
krmili olovem zloduchy zcela mimo obrazovku. 
Asi nejlepší ukázkou minimalistického přístupu 
k prostoru je část odehrávající se na jedoucím 
vagóně, kde je Dante přinucen bojovat v rozmezí 
několika centimetrů. Ještě štěstí, že díky nevi- 
ditelným bariérám nemůžete nikam spadnout, 
protože tohle není žádná hopsačka, ale trochu 
akčnějí podoba hry na babu, kde se baba 
předává ostřím a výstřelem z brokovnice z blízka 
do obličeje. 


NENÍ BOSS JAKO BOSS 


Kromě mašlování potvor a několika akčních 

a v podstatě bezvýznamných puzzlů strávíte 
hodně času u soubojů s bossy. Tyto ultimátní 
ročnější část hry, u které budete i při skvělém 
ovládnutí všech zbraní cedit krev a kulky. Po 
tradičně teatrálním nástupu, kdy obvykle 
obdivujete fantazii grafiků, dostanete okamžitě 
pořádnou nakládačku, takže počítejte s tím, 

že vám bude chvíli trvat, než odladíte správný 
postup likvidace. Ledový pes Cerberus vypadá na 
první pohled absolutně neporazitelně, ale jak- 
mile se utrhne ze řetězu, můžete ho zabít téměř 
na jediný dlouhý zátah. Obvyklé hledání slabin 
se někdy neúměrně protahuje, ale po většinu 
času je řež s bossem zábavná a především před- 
stavuje slušnou výzvu. Pokud už vám opravdu 
teče do bot a nevíte, kudy kam, možná pomůže 


třelba do ksichtu 


ejdyotumetrů je velmi 
u 


Díky neskutečné shodě náhod vyhřezne ze země 
gigantický portál do pekla ve formě obří věže 

a Dante se pochopitelně musí nějakým způsobem 
dostat na její vrchol. A co bude dál? 
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EGET ZE 


Dante běží podél stěny budovy, když se pod ním 
náhle zformuje hustý mrak krvavých netopýrů. 

Zdá se, že před očekávaným masakrem není úniku. 
A co bude dál? 
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E Jednou z nejnápaditě 
zbraní ve hře je střílející 
kytara. 


Dantova trasformace do podoby démona, kdy 
jste silnější, rychlejší a ještě se vám doplňuje 
zdraví. Tento moment představuje velmi důležité 
místo ve hře, protože od chvíle, kdy se dokážete 
měnit, se stává vysoká obtížnost mnohém lépe 
zvládnutelnou. 


AŽ NA KONEC SVĚTA 


Asi není třeba zdůrazňovat náš názor na úro- 
veň prezentace, která je tradičně excelentní, 
jak bývá u vysokorozpočtových titulů od 
Capcomu zvykem. Jediné výhrady máme 
k trochu mizernému namluvení, které 
trpí neuvěřitelně fádními, případně 
trapnými dialogy, kdy se Dante buď 
pokouší o vtip, nebo chce vypadat jako 
superfrajer a superdrsňák. Ještě že hra nestojí na 
příběhu. Drsný rock mixnutý metalem zpočátku 
rve uši, ale když se hudba po vyčištění vašeho 
okolí od bandy démonů ztiší, dá se to vydržet, 
protože DMC 3 je skvělá akční hra, která možná 
trochu doplácí na limitované publikum. Samo- 
zřejmě že na vysoké náročnosti není nic špat- 
ného, a pokud má opravdu smysl, potom jsme 
rozhodně všemi deseti pro, ale nepoměrně větší 
skupina hráčů je zřejmě mimo dosah nostalgické 
staré školy, kde se nic neodpouštělo. V podstatě 
se dá říci, že DMC 3 je mnohem komplikovanější 
hrou než ty, ze kterých tvůrci čerpali inspiraci, 

a protože je hra mnohem těžší na začátku než na 
konci, může počáteční vysoká úmrtnost znechutiti 
všechny nedočkavce zvyklé procházet hrou jako 
nůž máslem. Ještě štěstí, že hra je natolik atrak- 
tivní, že si pokaždé dáte ještě jeden zaručeně 
poslední pokus. Nutno dodat, že pro všechny 
držáky je přichystán nevýslovně monumentální 
závěr, který jsme předběžně vyhodnotili jako nej- 
lepší konec hry z roku 2005. © Petr Bulíř 
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(08 | Výborné animace, hrubozrnnější engine. 
Rockový nářez a laciné namluvení. 
Hratelnost (08 Trochu repetitivní, ale stylová. 
Trvanlivost [NENÍ Pořádně těžká, ale férová hra. 
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Skvělé zakončení inspirující trilogie 

a Dantův návrat ve velkém stylu. Kdyby 
se naučil mluvit, vzali bychom ho do 
party. 
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„Ježišikriste! Pane, co budem dělot?" 
p b job bučej 
do zdi, z tonlhl se mám soustředi“? 


eg n hos i roh 
jsou, nahoře na kopci. Naše pytle s pís 
kulomety na oucky 


a my tu 
čekáme jak prasota na porěžky. člabro, proč 
jsem vlastně do tý armády chodil? Ale když 
se podívám na. ty vystrašený obliřeje, na. tu 
bandu us jeh zelenáčů, co se zavrtoli 
do hlíny za mnou, dojde mi, že něco udělot 
prostě musim! No jo, ale co/? 


Máte málo času a rádi byste věděli, co je 
Brothers In Arms: Road To Hill 30 zač? Před- 
stavte si, že vypijete kartón Red Bullů a dáte si 
celodenní promítačku Zachraňte vojína Ryana 
a všech dílů Bratrstva neohrožených. Atmo- 
sféra Hill 30 se totiž vydala cestou realistické 
války a ne tradiční přeslazenou hollywoodskou 
břečkou. Zapomeňte na sbírání lékárniček, roz- 
házené bedýnky s náboji a hraní si na nepře- 
možitelného Ramba -— tady se ušpiníte, doslova 
ucítíte bahno, které vám do obličeje vyhodí 
exploze dělostřeleckého granátu. Vezmete na 
sebe roli seržanta Matta Bakera, který si se svými 
muži klestí cestu malebnou Francií a na každém 
kroku provede Němcům něco velmi nepěkného. 


Všechno vypadalo úplně v klidu. Procházeli 
řády oto lete 
yl ten převrácenej vůz uprostřed : 
Jenže pak začalo peklo. Někdo začal křičet: 
„Bacha, kulomet, krejte sel“ Snad koždá 
hloveň začala. střílet a my šli k zemi jako 


E „No paráda! Zrovna jsem tu mašinu umyl!“ 


BROTHERS IN AR 
ROAD TO HILL 30 a 


„Je to špatný, veliteli, jsme teprve na dvanáctce...!“ 


bezpečně. 


ky mrtvol. 


šraňky. Dostali jsme 
se do bezpeňí za zeď, 
ale náckové na. tom 
byli stejně. Odklidili se někam do 
zahrady za silnicí. Klidně bysme po sobě 
neschopná italská armáda, o. nie netre fit. 
Ne, b na. ně muset vlítnout. Hezky si 
je obejdeme a pak jim nasypeme olovo 

zad. dle rychle, než je napadne to samý... 


Průměrný německý voják v Hill 30 má hodně 
daleko k archetypu okupanta ze Stůj, nebo se 
netrefim, což s sebou přináší potřebu taktického 
plánování. Když zmáčknete 88, hra se zastaví 
a kamera odzoomuje, abyste měli lepší výhled. 
Tady uvidíte pozice svých mužů i nepřátel a mů- 
žete si prohlížet krajinu a hledat místa, kde se 
schovat. Nepřátelé, kteří se zrovna neschovávají, 
jsou označeni červeně. Stačí po nich párkrát 
vystřelit a hned jim ikonka zešedne (skrčili 
se). Jakmile zalezou, můžete se bez většího 
rizika přesunout a zaútočit z jiného směru. Je 
to taková hra na kočku a myš, kdy se vzájem- 
ně snažíte zadupat toho druhého do země, 
oběhnout ho a rozstřílet na hadry (říká se tomu 
také skutečná bojová taktika). Naštěstí vývojáři 
hodně zjednodušili zadávání rozkazů — D-pa- 
dem přepínáte mezi jednotkami a volíte příkazy 
jako „schovat se“, nebo „přeskupit“, a pomocí 
© označujete místa, kam se přesunout nebo 
zaútočit (samozřejmě za doprovodu povelů „po- 
hyb“ nebo „střílet na cíl"). Jednoduché, účelné 
a stoprocentně funkční. 


„Krycí palba, TED!" Vyrozili jsme z úkrytu, 
jakmile začali kluci z jedničky střdet. 


A 3 
S pohledem přes mířidla 
si připadáte Skrytě a ne- 


Fe 
4 
Dneska bude k večeři 
hovězí. 


Kdepak, 
vojna není 
kojná! 


E Družstva musíte rozmístit tak, aby vzala Němce 
do kleští. 


TANKUJ, TANKUJ, VYKRŮCAJ 


Pořád čekáte na podporu pěchoty, když se 
zničehonic objeví tank. Paráda! 


Misi začínáte jenom s jednou jednotkou. Když si říkáte, že 
by se už konečně mohla objevit druhá, přijede tahle kráska. 
Nejenom že ji můžete posílat všude po bojišti, ale dokonce 
můžete nasednout do věže a pokropit Germány rychlopal- 
ným kulometem. Hurá! 


Náckové se zavrtali do oh a ll 
jako © život. Sakra, my 
a vesniní jsme se h „Hládak, is ee 
dolšd“ Od: silnice se blata druhá s jou 
Němeů. Nařídil jsem držet je a o 
palbu. Druhá jednotka. mi 
Kolomut Ban lanky ka 
eru si do n 
Thompsona a kleknu si.za rohem storýho 
baráku. Slyším, jak si Němei na druhé 
straně něco šeptaj. Orhatom nudoenně o por 
čítám, než vyrazím... roz, dvo, TRI! 


Hill 30 založil naprosto odlišnou kategorii 


válečných stříleček. Bitvy jsou sice stejně brutální, 


ale na rozdíl od Medal Of Honor nebo Call Of Duty 
mají mnohem propracovanější herní mecha- 
niku — hlavně díky většímu důrazu na taktiku 

a týmovou spolupráci. Syrové hratelnosti pomáhá 
i naprostá absence tradičního hollywoodského 


Normálně se takhl 
blízko nedostanete, ale 
„chtěli jsme vám ukázat *éř“ 


pěkného vojáka. 


ABSENCE FILMOVÉHO 
ALASTU HRE PŘEKVAPIVÉ 


NEUSKODILA, ALE PROSPELA 


balastu — žádná filmová klišé a tisíckrát zopako- 
vané scénky. Kdepak, tahle válka je v první řadě 
o tom, jak zvládnete roli velitele a teprve potom 
se někdo ptá, jak umíte mířit nebo jak rychle 
střílíte. Nějaká negativa? Jenom jedna věc — stačí 
se naučit útok obchvatem a máte pro zbytek 

hry vystaráno. V akademických kruzích se tomu 
říká nedostatek variability, my neintelektuálové 
používáme slovíčko „nuda“. Pravda, pak se tu 
ještě toulá online multiplayer — úplně jiné kafe, 
ale s tím opakováním jedné a té samé taktiky je 
to velká škoda. Dokážeme si představit, jak Bro- 
thers in Arms dostávají za originalitu a atmosféru 
krásnou devítku, ale takhle to bude „jenom“ za 
osm. [l Lukáš Codr 
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Grafika (08 Krajina vynikající, animace nic moc. 
Zvuk IJ) Efekty hodně pomáhají atmosféře. 
Hratelnost [JEJÍ Návyková, inteligentní, zábavná. 


Trvanlivost (08, S tolika různými úkoly se nudit nebudete. 


Opravdu povedená střílečka, ze které 
nebudete mít mozoly ani tak na 
prstech jako na mozku. Dobrá práce! 


NEGE| ZE 


Abyste vyhnali Němce z malebných francouzských vísek, musíte se naučit 
opravdovou válečnou taktiku. Funguje asi takhle... 


3 ; = 
My (US Army) jsme museli zalehnout před nepřátelskou (wehrmacht) palbou, ale potřebuje- 
me zaútočit. Musíme proto použít malou lest. 


© 
Pošleme druhou jednotku, aby nepřítele trochu pokropila. Trochu víc než jenom trochu. 
Jakmile nepřítel zalehne a nedívá se, můžeme celkem bezpečně přeběhnout přes planinu. 


og 
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o 
Němci o nás pořád neví, takže dokončíme obchvat a vpadneme jim do zad. No a pak už 
jenom začneme střílet. Ratata, ratata, ratata, Hitlera nám vzala zubatá. 
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Branatů je's tímhle 
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Ž jste si někdy všimli, kolik videoher 

spoléhá na atraktivní hrdiny v bláhové 

naději, že když uvidíme Sama Fishera, 

Solida Snaka, Jaka, Daxtera, Ratcheta, 
Clanka nebo třeba Tonyho Hawka, tak se chyt- 
nete za srdce a s radostí vysolíte tvrdě vydělané 
peníze za novou hru? Jasně, všechny tyhle 
slavné postavičky známe, máme je rádi a prožili 
jsme s nimi spoustu bezesných nocí, ale teď'si 
představte, že máte hru, třeba Full Spectrum 
Warrior, která vám nikdy nedovolí přímo ovlá- 
dat žádného vojáka. Originální překvapení! 

Ne, kdepak, vy nehrajete za žádného 
vojáka. Vy hrajete za pánaboha a anděla 
strážného v jednom, který nepovede vojáky 
všude za ručičku, spíš jenom dává pozor na to, 
kam by měli jít a jakým směrem střílet. Nebojte 
se, nejsou to Sims v maskáčích — pořád máte 
pohled vycentrovaný na jednoho z osmi vojáků 
(rozdělených do dvou družstev po čtyřech), ale 
k tradiční akční hře to má také daleko. Tady 
si totiž ani jednou nevystřelíte — tedy aspoň 
ne přímo. Místo toho budete dávat povolení 
k palbě a určovat cíle. Ale nemějte strach, 
tenhle styl ovládání se vám rychle dostane pod 
kůži a — světe, div se — dokáže být neskutečně 
zábavný. 

Právě originální nápad, který nedovolí 
hráčům běhat po levelech jako Rambo a kosit 
stovky nepřátel, přináší jeden příjemný „ved- 
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FULL SPECTRUM WARRIOR = 


Vojáci, do zbraně! Čeká na vás naprostá 


lejší“ efekt. Válka ve Full Spectrum Warrior je až 
nepříjemně realistická, i když se odehrává ve 
fiktivním Zekistánu (mimochodem - napadlo 
vás někdy, jak může být nebezpečné, když si 
neinformovaný americký generál splete Česko 

s Čečenskem?). K realismu přispívají i dialogy, ve 
kterých prakticky nenajdete větu bez vojenské- 
ho žargonu. Takže si radši zvykněte, že se vaše 
týmy jmenují Alpha a Bravo, že na vás neustále 
bude někdo řvát "Charlie Ninety one one two', 
že nebudete mise restartovat, ale redeployo- 
vat vojáky, že se místo guit game říká retreat 

a místo sejvování reportujete rádiem situaci na 
velení. Že vůbec nemáte rádi zelenou a dodnes 
se klepete při vzpomínce na základní vojenskou 
službu? Inu, pak tahle hra asi nebude pro vás... 


TÝMOVÁ SOUHRA 


Jakmile trochu víc proniknete do tajů ovládání 
FSW, zjistíte, že se dá hodně jednoduše vyku- 
kovat zpoza rohů a schovávat se za kartónovými 
krabicemi. Budete mít panickou hrůzu z ote- 
vřených prostranství (přechod přes nekrytou 
planinu rovná se buď přímo sebevraždě, nebo 
přinejmenším velké ztrátě času na cestě do 
polní nemocnice). Zjistíte, že je někdy lepší 
hodit někam granát (ale bacha, máte jich fakt 
málo), než se patlat s nějakým schováváním, 
útokem a střelbou. Nad vším samozřejmě visí 
Damoklův meč v podobě kruté válečné reality, 
kdy stačí jeden dva zásahy a game over, a právě 
tenhle princip je živnou půdou pro napínavou 
atmosféru. Když se v jednom kuse strachujete 

o život, určitě vám nebude vadit, že nemačkáte 
spoušť. Kdepak, tohle je jiná akce — neustále 


novinka! 


Oběma týmům musíte 
dát přesné rozkazy, jinak 
jste v průšvihu. 


JE Pohyby jednotek jsou hodně realistické, 
všichni se kryjí, jako by šlo o život. 


E Kdybyste se ztratili, pomůže vám praktická GPS 
mapa Hostra Fuchse. A to se vyplatí, Gábi! 


Město vypadá pěkně 
i po bombardování. 


i 
3 


o. 


1 ony 


přepínáte mezi družstvy a snažíte se obklíčit 
pozice nepřítele. Přidejte ještě povedený koo- 
perativní online multiplayer a máte tu prostor 
pro hodiny a hodiny skvělé zábavy. 

Pochvalu si zaslouží i prostředí, ve kterém 
se boj odehrává. Tu a tam sice obraz trochu 
zaškube, když PS2 nezvládne všechny ty detaily, 
ale samotný Zekistán je vyrenderovaný víc než 
dobře, hlavně co se nasvícení týče. V průběhu 
dne zjistíte, Že se stíny prodlužují a budovy 
získávají s měnícím se světlem doslova magický 
nádech. A co teprve animace postav — tady 
si někdo dal opravdu práci. Bohužel za chvíli 
začnete mít neodbytný pocit déja vu a zjistíte, 
že není všechno zlato, co se třpytí v pouštním 
písku. Přibližně v půlce hry, řekněme kolem 
šesté kapitoly, totiž zjistíte, že děláte prakticky 
to samé jako v tréninku. Asi jako když sledujete 
padesátý díl Šmoulů, kdy postavičky pořád 
stejně vesele skotačí po Šmoulově... 


PANE VRCHNÍ, REPETE! 


Full Spectrum Warrior je postavený na velmi, 
ale opravdu velmi dobrém nápadu, který se 
bohužel velmi, ale opravdu velmi často opaku- 
je. Každé střetnutí vypadá tak, že z jedné strany 
začnete na nepřítele střílet a z druhé strany 

ho oběhne a zničí zbytek vašich vojáků. Nad 
designem levelů navíc nesmíte moc přemýšlet 
— většina misí je naprosto lineárních a prvky 
„nelinearity“ spočívají většinou v nutnosti 
vracet se o notný kus zpátky. Čas od času navíc 
postavičky zazmatkují a začnou se chovat 
podivně — nepřátelé se nehnou z místa, i když 
mají pod zadkem odjištěný granát a také vaši 


TOHLE JE REALITA. OPRAVDOVÁ REALITA. 


Jak se Full Spectrum Warrior dostal z tajných vojenských superpočítačů na 
obyčejné domácí konzole. 

Full Spectrum Warrior je ve skutečnosti založený na opravdovém výcvikovém 
softwaru, který v Pandemicu původně vytvářeli pro účely US Army. Proto nikoho ne- 
překvapí, že i přes obrovské varování na obalu, že žádná armáda nemá s touhle hrou 
oficiálně nic společného, mluvili vojáci do vývoje hry víc, než by bylo zdrávo — stačí 
se podívat na absenci head-tp-head multiplayeru. Navíc se vojákům moc nechtělo 
zabředávat do problémů s friendly-fire, takže se ve hře objeví jenom kooperativní 
online prvky. 

Původní vojenský výcvikový software je mnohem tvrdší než jeho mladší bratříček 
na P52. V „ostré“ verzi se mnohem snadněji umírá a mise jsou o dost náročněj- 
ší. Předpokládáme ale, že se oficiální tréninkový program v FSW, schovaný jako 
bonusová featurka, po zadání správného kódu odemkne stejně jako na ostatních 
platformách. Bohužel se nám zatím nepodařilo ten správný kód zjistit. Prý je to 


přísně tajná informace. Za měsíc vám možná řekneme víc... 


[A pa tram V jedné misi musíte obsadit letiště plné 


tanků. 


muži si čas od času udělají výlet do míst, kde 
zítra znamená v márnici. Jistě, můžeme tomu 
říkat i simulace lidské blbosti, ale přiznejme si, 
že bychom v jistých situacích čekali trochu více 
zdravého rozumu. 

Nenechte se ale odradit kritikou. Tahle hra 
totiž vůbec není špatná - většina nedostatků 
FSW nemá na samotnou hratelnost nikterak zá- 
vratný vliv. Jistě, může se vám stýskat po explo- 
zích z Mercenaries (mimochodem taktéž z dílen 
Pandemicu), ale originální herní princip nechal 
věci jako Ghost Recon daleko vzadu a posadil 
FSW na trůn království taktických vojenských 
her — a to ještě musíte 
k velmi dobrému sing- 
leplayeru přidat i skvěle 
zpracovanou online pod- 
poru. Jenom jedna rada 
na závěr: nespěchejte! 

Dejte si maximálně jednu 

dvě mise denně, snažte se opravdu nasát jejich 
jedinečnou atmosféru a užívat si taktizování. 
Tak se nejlépe přenesete přes těch pár chybek, 
které FSW má... i Lukáš Codr 
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Grafika JMUJ:JÍ PS) taktak zvládá. 

Zvuk 07 Autentický, ale žádná extratřída. 

Hratelnost [MŤeš| Nápad vynikající, provedení o něco horší. 
Trvanlivost (07) Určitě pobaví, ale může taky naštvat. 


Full Spectrum Warrior je postavený na = 


skvělém (a ještě navíc originálním) 
konceptu. Jenom kdyby se pořád 
neopakovaly jedny a ty samé věci. 
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VYDAVATEL SONY 
VÝVOJ HARMONIX 
DISTRIBUCE SONY CZECH 
POČET HRÁČŮ 1-2 

NA PULTECH 25. BŘEZNA 
ANGLIČTINA JEDNODUCHÁ 


WEB 
WWW.EYETOY-ANTIGRAV. 
(0M 


60 HZ NE 
WIDESCREEN NE 
SURROUND ANO 
CENA 1499 Kč 


Ji! REKAPITULACE 
První minihříčky pro 
EyeToy byly určitě fajn, 
ale až nyní se ukazuje, 
že se pomocí této rozto- 
milé periferie dají ovlá- 
dat i „opravdové“ hry 
a do budoucna můžeme 
určitě čekat opravdu 
velké věci. 


závratě z Výš 
ať hraje raději! 
piškvorky, p 


dyž se do něčeho vloží firma Harmonix, můžete 

vzít jed na to, že se nebude jednat o žádnou 

mainstreamovou produkci, což mimo jiné do- 

kazují kupříkladu tituly Freguency či Amplitude. 
Tentokrát se tak pustili opět do velmi originálního pro- 
jektu, který ovšem nestojí a nepadá pouze s nejrůznější- 
mi hudebními remixy. 

EyeToy: Antigrav je totiž hrou ovládanou prostřed- 
nictvím USB kamerky EyeToy, která jako historicky první 
titul upustila od dosud známého konceptu souboru 
miniher, a stává se tak průkopníkem mezi „normálními“ 
hrami, k jehož hraní nepotřebujete standardní Dual- 
Shock. V zásadě se jedná o závodní hru kombinovanou 
se starším titulem Airblade. Závodíte zde ve futuristickém 
prostředí na létajících hoverboardech, které ovládáte jen 
a pouze pohyby svého těla, což zní na první pohled jako 
naprosto super záležitost, ale jako první hra nového typu 
má Antigrav samozřejmě stále ještě docela dost much. 

Na výběr máte z několika jezdců a tratí. Množství 
ani jedné z těchto kategorií není nijak závratné, hra totiž 
sází především na touhu hráčů zlepšovat své vlastní 
výkony a vylepšovat bodové skóre, což se jí docela i daří. 
Stačí si tedy vybrat jezdce a můžete se jít proletět. Při 
prvním spuštění si ale budete muset ještě předtím projít 
instruktážní tutoriál, který vám názorně vysvětlí, jak co 
dělat. Dozvíte se tak, že pro ovládání vašeho prkénka je 
potřeba naklánět do stran hlavou, zatímco pro sbírání 
hojně se vyskytujících bonusů je potřeba natahovat ruce 
jejich směrem tak, aby na ně vaše postavička (kterou 
samozřejmě vidíte na obrazovce zezadu) dosáhla. 

Jejich sběr je výhodný jednak proto, že pokud seberete 
celou jednu sekvenci speciálních symbolů, můžete si 
zpřístupnit alternativní trasu, a jednak proto, že ostatní 
symboly vám nabíjejí váš boostometr. Pokud je jeho výše 
na dostatečné úrovni, stačí se před obrazovkou přikrčit 

a už se práší za vaším kočárem. Dřepy musíte před obra- 
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Hry pro kamerku EyeToy začnou asi již brzy vypadat jinak. 


W" 
V 


zovkou provádět i v případech, že se blížíte k překážce se 
sníženým profilem. Pokud se naopak blížíte k předmětu 
volně se povalujícímu po zemi, musíte v reálu včas 
vyskočit, aby to samé provedl vzápětí i váš jezdec. A po- 
kud jste ve vzduchu a máchnete rukama podle některé 
z přednastavených možností, vyrobíte navíc i poměrně 
efektní trik. 

Až sem by se mohlo zdát, že se jedná o nebetyčnou 
švandu (ostatně to docela ano), u níž se skvěle pobavíte 
(to už zase tolik ne), nicméně chybám se autoři samo- 
zřejmě nevyhnuli. Tou největší je zcela jasně kalibrace 
kamery, která je sice přesná, ale má tendenci se časem 
rozladovat. Naštěstí jsou si autoři této věci plně vědomi 
a hra vám sama nabídne novou kalibraci prakticky před 
každým závodem. | tak je ale potřeba stát při hraní 
v podstatě na jednom místě, což je při avizované nut- 
nosti častého poskakování docela problematické. Nebýt 
tohoto, ohodnotili bychom Antigrav vyšší známkou, 
jelikož nápad je to vpravdě originální, netradiční a do- 
nedávna ještě snad i dost nečekaný. Za této konstelace 
ovšem nezbývá než si docela často pohrát s kalibrací ka“ 
mery. I tak je to ale hra, která rozhodně stojí minimálně 
za vyzkoušení, protože takovýto koncept EyeToy hry jsy 
tu skutečně ještě neměli. A tu trochuzpřáce s nas 
ním kamery určitě přežijete. fil Michael h 


EEE VERDIKT 


Grafika (07. Technicky nic moc, ale stylová a efektní. 

Zvuk 107 Zkušenosti Harmonixu musí být někde znát. 
Hratelnost (08. Zpočátku rozpačitá, později návyková. 
Trvanlivost [UT Dokud vám neupadnou ruce. 


če al PT a 


Inovační počin, který sice není kdovíjak 
komplexní a rozsáhlý, ale rozhodně je 
velmi zábavný. 


[10 


E V budoucnosti budete cool, 
jen pokud budete vypadat 
naprosto úděsně. 


Čím víc všeho 
posbíráte, tím 


HELE, MAMI, BEZ DRŽENÍ! 
aneb Proč pořád máváme jako na 1. máje? 


Hry pro EyeToy jsou obecně fajn, nigméně nechápeme jednu věc: 
který s odpuštěním idiot vymyslel, že se máváním rukama bude 
ovládat úplně všechno včetně menu? Pokud jste již alespoň jednu 
hru pro EyeToy viděli, pak jistě víte, o čem je řeč. Na požadovanou 
položku musíte „položit“ ruku a mávat přes dané tlačítko tak dlouho, 
než se „sepne“. V „ideálním“ případě jsou navíc tlačítka ještě dost 
blízko sebe na to, abyste mávali přes několik najednou. A přestože 

je AntiGrav veskrze inovační hrou, zůstává v tomto ohledu bohužel 
striktně konzervativní. Proč někdo nepřišel třeba s ikonkami, na které 
by stačilo jen lehce fuknout? Proč někdo ještě nepřišel v podstatě 

s čímkoliv jiným? Pak člověk nemá u EyeToy her vypadat jako pitomec. 


a ektet vtnndé 


LLM i V 
JE Není to sice Tonda Hawk, ale triků si 
užijete i tak dost. 


A nažehli mi tam 
pořádný puky. 
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SELECT AREA 


Před knockoutovým 
úderem se opět ztlumí 


hučí v hlavě, 
- 


okolní zvuky a vám akorát 
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FIGHT NIGHT ROUND 2 


Bez koček v bikinách by 
to prostě nešlo. 


NEUE ZE 


Slavnost všech rohovníků vstupuje do druhého kola. 


ožná se to nezdá, ale vytvořit opravdu kvalitní 

bojovku není žádná legrace. A to bude jeden 

z hlavních důvodů, proč se nyní setkáváme 

prakticky již výhradně s novými díly zavedených 
sérií, a pokud se někdo o něco nového pokusí, vyleze 
nám z toho ubohost typu Fight (lub. Jako docela rozumná 
možnost se ovšem jeví vydat se cestou ztvárnění některého 
z konkrétních bojových sportů, jako jsou třeba ultimátní 
zápasy, wrestling nebo box, který je „mimochodem“ právě 
tím odvětvím, na něž se zaměřuje Fight Night Round 2. 

Pokud si dobře vzpomínáme, již první díl byl velmi 
jakostní hrou, která dobře vystihovala nuance skutečného 
boxingu, takže by se letos dalo čekat, že EA zvolí svou ob- 
líbenou taktiku a na trh vrhnou recyklovaný koncept s něko- 
lika málo vylepšeními. Tentokrát bychom ale tímto tvrzením 
tvůrcům dost ukřivdili. Druhý díl sice není koncepčně zcela 
přepracovaný, ale je zde na první pohled vidět, že přístup 
k opravdovému sportu byl značně prohlouben, čímž se hra 
sice ještě více vzdaluje myšlence klasické bojovky, ale o to 
lépe znázorňuje svět profesionálního a vlastně i amatér- 
ského boxu, protože dříve než začnete bojovat v Madison 
Sguare Garden o tituly světových šampiónů, budete muset 
podstoupit slušnou řádku zápasů v tělocvičnách prapodivné 
pověsti jako amatér. Ale ani poté, co se sami rozhodnete pro 
přestup do profesionálního ringu, nebudete hned zápasit 
s Rocky Marcianem. 

Kariéru můžete rozjet v jedné ze sedmi hmotnostních 
kategorií, přičemž je potřeba zmínit, že rozdíly jsou skutečně 
vidět, zejména v případě, kdy proti sobě v jednotlivém 
zápase postavíte borce o výrazně rozdílných hmotnostech. 
Agilní muší váhy dokáží aktivně poletovat po ringu, ale 
pokud už je nějaký zástupce supertíhy dokáže trefit, je 
každá tato rána skutečně velice platná a lehký borec jich od 
stokilového valibuka snese opravdu jen málo. 

Život elitního boxera se však samozřejmě nesestává 
pouze ze zápasů, je potřeba i velmi svědomitě trénovat. 
Trénink je nyní rovněž bohatší a je více na vás, co vlastně 
budete trénovat, což plně koresponduje s tím, že v této 
hře se o svého borce celkově více staráte. To se projevuje 
i při zápasech mezi jednotlivými koly, kdy prostřednictvím 


Postavit 
proti sobě lze 
libovolné dva 


borce ze hry. / 


ž 


jednoduchého ovládacího rozhraní můžete sami ovlivňovat, 
jak moc se váš boxer mezi koly zotaví: pomocí tampónů 
Vysáváte krev z ran a speciální žehličkou zatlačujete boule, 
přičemž posloucháte rady svých sekundantů, na co si v dal- 
ších kolech dávat pozor. Ovládání bylo lehce přepracováno 

i v zápasech, kdy údery sice rozdáváte stejně jako minule, 
ale díky většímu množství obranných pohybů je nyní 
potřeba lépe číst soupeře a podle toho volit kryty. Hra se tím 
sice zpočátku stává obtížnější, ale ve výsledku se skutečně 
více blíží reálnému boxu. [Bl Michael Mlynář 


UTÁÍ Slušné, ale nic extra. 
| Hratelnost | HEM Pro nebojovkáře nuda. 
[ĚJÍ Díky širším možnostem větší než minule. 
Kvalitní ztvárnění boxu, jehož koupi by 
ale možná měli zvážit ti, kteří nejsou 
ochotni vstávat ve čtyři ráno k přenosu 
mistrovského zápasu z Las Vegas. 


PA 
„k 


Novinkou ve druhém dílu Fight Night je možnost zavěsit se 
se soupeřem do dinche. Pokud náhodou nevíte, co to je, pak 
vězte, že to je přesně ten moment, kdy se dva upocení chlapi 
s boxerkami na rukou začnou uprostřed zápasu z ničeho nic 
objímat a tulit se k sobě. Důvodem ovšem není náhlý záchvat 
lásky k člověku, který měl podle původních předpokladů 
odcházet s totálně zdemolovaným ciferníkem, ale potřeba 
odpočinout si tak, aby vás protivník zároveň nemohl trefit 
nějakým napumpovaným finisherem. Musíte ale znát správ- 
nou míru jejich použití, protože pokud se na soupeře budete 
věšet v jednom kuse, můžete za to být diskvalifikováni. 
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ávrat do zbraně. Jen těžko bychom 
hledali příhodnější pojmenování pro hru, 
která opět po delší odmlce navazuje na 
zavedenou sérii pokračování Baldur's 
Gate: Dark Alliance. Již potřetí nám vývojářské 
studio Snowblind dává možnost vrátit se do světa 
polonahých elfích bojovnic, jednoduché, a přesto 
neuvěřitelně návykové hratelnosti, ale také do 
světa, který je známý svou neochotou cokoliv 
měnit. Dočkáme se tedy letos na lukách akčních 


Dobří holubi se vracejí... 


* je trochu problém. Při 


krysu a vlka. 


devíz předchozích dílů, lpí teď mnohem více 
na detailech, což dělá ze hry ještě větší vizuální 
žranici než kdy dřív. 

0 něco hůř už však působí neochota vývojářů 
přidat plyn a inovovat v místech, která si o to 
velmi hlasitě říkají. Design úrovní se od dob Dark 
Alliance vůbec nezměnil a nové, originální mapy 
byste tady hledali marně. Vše stojí na starých, 
mnohokrát využitých základech, a tak se člověk 
občas nevyhne pocitu, že prochází místy, kterými 


VYDAVATELUBISOFT © RPG něčeho skutečně nového? Po pravdě řečeno, © korzoval už nejmíň desetkrát předtím. Rovněž 
VÝVOJ SNOWBIND © ne tak úplně. I tentokrát bude třeba hledat dementní nepřátelé, jejichž jedinou devízou 
DISTRIBUCE CENEGA opravdu velmi pečlivě, přesto se dá říci, že v ko- je jejich nevyčerpatelné množství, by menší 
a KE RI nečném důsledku se řada drobných vylepšení na úpravou AI určitě nepohrdli. Nedostatkem vůle 
| hratelnosti podepsala veskrze kladně. posunout hru někam dál se totiž tvůrci vystavují 
ANGLIČTINA PRŮMĚRNÁ pš soon ři a P Rko Řese a 
WEBU Systém bláznivého rubání nekonečných riziku, že mnoho hráčů jednoduše přestane 
WWW.CHAMPIONSGAME. hord nepřátel sám o sobě mnoho inovací bezduché plácání do ovladače (ač libě zaobalené 
NEMA nevyžadoval. Patří totiž k té zvláštní formě řadou oněch „nepodstatných prkotin“) bavit. 
a zábavy, která nějakým způsobem dokáže Sečteno a podtrženo jsou Champions: Back 
SURROUND ANO pob nadchnout každého i přesto, že jedinou motivaci To Arms kvalitně odvedenou prací. Přímočarý tah : 
CENA 1999KČ tvoří vidina nějakého toho nového hadříku na bránu, sexy provedení, spousta krve a žádné Možná největších změn a vylepšení se paradoxně dočkala 
00000 O DEE nebo nablýskaného meče pro vaši spoře oděnou velké přemýšlení, to je to, co za své peníze oblast, kterou ocení jen hrstka českých pařanů. Onlinový 
elfí bojovnici. Ve Snowblindu se proto rozhodli dostanete... a ani o chlup navrch. Fanoušky, mód v předešlých (hampionech si mnoho příznivců 
nepředělávat to, co tak dobře funguje, a pustili kteří čekali něco víc, možná zklame, nic to však nezískal a dojel na velké množství dheaterů a podvodníčků, 
E p. : susě zooké ý 4 ě proti kterým nebylo obrany. Nový server, který se pro 
se spíše do šperkování toho, co bychom mohli nemění na faktu, že je to řemeslně odvedená, ř hc: i i 
rl : pci S R ž potřeby Champions: Back To Arms rozjel, proto obsahuje 
EI REKAPITULACE I nazvat „nepodstatnými prkotinami“. Přibyly kvalitní akční RPG. [l Dalibor Franta rozsáhlou síť preventivních opatření, která by měla neka- 
lol dvě nové hratelné postavy (Iksar Shaman a Van lým čachrům s levely zabránit. Vylepšení se rovněž dočkala 
mohl být ukázkovým : ž Poe oka = : 
Shir Berserker), nové bonusové úrovně, kde . PlavStation e | VERDIKT hlasová komunikace, přibyly dvě nové hratelné rasy 
oh k můžete za splnění určitých úkolů získat speciální ystali Magazincz VERDIKT a počet dostupných levelů stoupl na rovných 80. 
Jet starý engin z dílen sadu metálů, a nová je také možnost přidat [EA Oheň, blesky, nahé elfky... nádhera. 
Snovwblind Studio. se během hry na stranu dobra, či zla. Ne že SN K celkové atmosféře se hodí. 
Baldur's Gate: Dark by tento výběr měl na vývoj událostí nějaký Hratelnost MiTÁÍ Jednoduchá, osvědčená a zábavná. 
Alliance byla první podstatný vliv, ale pro nejednoho skrytého Darth ráj Dungeony jsou dlouhé, nepřátel mnoho. 
podobou této série, č oa dem ča 
nedlouho poté pak Vadera to může být příjemným zpestřením jinak Back To Arms možná nepotrápí vaše moz- 
Champions Of Norrath vcelku jednotvárné genocidy nepřátel. Menších kové závity, zato však zcela určitě uspokojí 
těsně následováni vylepšení se dočkalo také grafické provedení, vaši ba -m rony lehce bps 
lehkým žánrovým které ačkoliv vždy platilo za jednu z největších poor skt: 
vybočením Fallout, pod 


taktovkou Interplay. 
u U 


E Někdy člověk neví jestli holce koukat do očí, 
níž, ještě níž nebo úplně nejníž. 
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Beer beer beer vládly 


r. A long time 


m 
ago, way back In history, when alf ikere was to drink 


VÝVOJ INXILE 
DISTRIBUCE CENEGA 


POČET HRÁČŮ 1 


NA PULTECH 1. DU 
ANGLIČTINA ZÁKLADNÍ 


WEB 
WWWW.THEBARDSTALE.COM 
BOHLNE 
WIDESCREEN NE 
SURROUND NE 


CENA 1999Kč 


REKAPITULACE 
Ačkoliv Bard's Tale není 
špatná hra, stále na PS2 

čekáme na nějaké 
opravdu pořádné RPG ze 
světa Forgotten Realms. 
Engine by tu byl, tak kde 
je sakra chyba? Akčních 
mlátiček ze středověku 
už máme dost. 


řestože hra nese název slavné PC RPG 

legendy z poloviny osmdesátých let 

a přestože na ní dokonce pracoval jeden 

ze členů původního týmu, není nejedná 
se v případě nově stvořené Bard's Tale o žádnou 
prachbídnou nostalgii pro vousaté herní fandy. 
Přece jen jsme o pěkných pár let dál, takže se 
musíme smířit s tím, že hry vypadají trochu jinak 
než jako pouhé chuchvalce textu s trochou primi- 
tivní grafiky. Reinkarnovaný duch Bard's Tale má 
vcelku slušné základy. Engine z Baldur's Gate: 
Dark Alliance a téměř stejná struktura dodávají 
hře potřebné světlo a energii, ovšem její základní 
perpektiva je z dlouhodobého hlediska přitažlivá 
jako jídlo v letadle nebo předrevoluční fronta na 
mandarinky. Samozřejmě pokud nehledáte něco 
výjimečného, budete zřejmě spokojeni, protože 
Bard's Tale není nic jiného než solidní akční RPG 
záležitost. 

Jako plíživý a rubací dungeon není hra vůbec 
špatná. S osamocenou postavičkou Barda kydlíte 
tradiční smečky vlků, divokých prasat, medvědů, 
přerostlých kun, druidů, různé formy nemrtvých, 
přičemž se jakoby mimochodem přimotáte do 
několika obligátních guestů typu přines, odnes, 
zachraň, které vyvrcholí záchranou princezny 
z věže nepředstavitelně zlého čaroděje. Klasický 
koncept je na první pohled vylepšen několika 
dobrými nápady, z nichž je však většina buď 
špatně provedena, nebo nedotažena do konce. 

V podstatě jedinou skutečně dobrou novinkou je 
vyvolávání zvířat pomocí kouzelných melodií, kte- 
ré plní různé funkce. Ze začátku to bude jen jedno 
dvě zvířata, ale postupně bude společně s vámi 
prohánět potvory až 16 zvířat najednou. Konec- 
konců jste přece Bard, takže vám stejně nic jiného 
nezbývá. Dál už narazíte jen na věci, které jsou 
buď velkým neštěstím, nebo se o nich dá alespoň 
tvrdě polemizovat. Tak například zde nenajdete 
žádný inventář. Všechny nalezené věci a předměty 
se automaticky konvertují v různě velkou hrst 
stříbrných. Pokud najdete náhodu něco lepšího, 
než máte na sobě, dojde k automatické výměně 

a horší výbava se znovu přemění v prachy. Na 
jednu stranu se vůbec nemusíte starat o inventář, 


EUsl ZE 


) 
jiš Dcera hospodského mlád 


ovšem na stranu druhou se zcela vytrácí napětí 

a zábava při hledání schovaných pokladů, lepší 
výbavy a obchodování z předměty. Během svého 
putování sice narazíte na pár obchodů, ovšem 
jejich nabídka je tak omezená a váš váček natolik 
objemný, že si skoro pokaždé můžete dovolit 
koupit, co se vám zlíbí. Mikromanagement před- 
mětů, výbavy, zbraní a dalších věcí zkrátka k dob- 
rému dungeonu patří, takže většina hráčů bude 
jistě mít právem pocit, že zde něco významného 
chybí. Dalším trochu sporným momentem je způ- 
sob uzdravování. Buď totiž můžete přivolat zvíře, 
které na vás bude konstantně sesílat uzdravovací 
kouzlo, nebo musíte poněkud zdlouhavější cestou 
„summonovat“ princeznu Caleigh, která poměrně 
zdlouhavým způsobem zahojí celou partu. 
Problém obou způsobů je v jejich pomalosti, která 
vás bude otravovat o to víc, že zde není žádná 
možnost okamžitého uzdravení. 

Bard's Tale však naštěstí není natolik obtížná 
hra, abyste se museli uzdravovat po každém boji. 
Daleko víc vás ovšem budou otravovat neu- 
věřitelně trapné pokusy o humor. Pár opravdu 
vtipných momentů by se jistě našlo (pouze díky 
slušnému namluvení), ovšem nějakých 90% 
vtipů vyzní jako novácké estrády plné vyšepta- 
lých hvězd z inventáře a upoceného humoru. 
Ještě štěstí, že hlavní náplní hry je pobíhání 
po dungeonech a plnění archaických úkolů, ne 
adventurní plkání, protože scenáristovi Bard's 
Tale to viditelně nejde. Pro fanoušky původní hry 
tak bude Bard's Tale zřejmě lehkým zklamáním, 
nicméně pro všechny ostatní docela dobrou hrou. 

Petr Bulíř 


: PlayStation c M4 
Grafika [MR Trochu ošklivější klasika. 

Zvuk [| Jako v irské hospodě. 

Hratelnost [MiTÁŤ Solidní jako dlažba na Staromáku. 
Trvanlivost (MisN Na RPG docela krátké. 
Zastaralý způsob hry a hodně šedi- 
vá prezentace nepřinášejí nic dob- 
rého. Tahle cesta DTD opravdu ni- 
kam nevede. 


hé největší poprsí, jaké js 
kdy v RPG hrách viděli, a to jě 
prosím pravé. 


D'S TALE 
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DETAILY 


VYDAVATEL 
HIP INTERACTIVE 

VÝVOJ BLUE 52 
DISTRIBUCE HYPE 

POČET HRÁČŮ 1 

NA PULTECH 25. BŘEZNA 
ANGLIČTINA STŘEDNÍ © 


WEB 

60 HZ ANO 
WIDESCREEN NE 
SURROUND ANO 
CENA 1799 KČ 


B otevírání zámků je velice jednoduché a neklade 
na vás prakticky žádné požadavky. 


[B REKAPITULACE B 
Vykrádat cizí nápady se 
vyplácí spíše méně nežli 
více, Zatímco takoví 
Mercenaries dokázali 
přizpůsobit cizí koncept 
k obrazu svému velmi 
uspokojivě, kompilát 
zvaný Stolen připomíná 
vesnickou Máňu, která 
se snaží vypadat jako J Lo. 
m m 


Sonic Visor je věc, která 
vypadá z celé hry nejlépe. 


jatě 


Názvem hry autoři pranic neskrývají 


ázvem Stolen projevují autoři z Blue 52 
buď maximální smysl pro supersuchý 
humor, anebo nebetyčnou drzost. Slovo 
„stolen“ totiž v překladu znamená 
„ukradený“ a kradení byla zřejmě nejčastější 
činnost při vývoji této hry, která zcela nepokrytě 
vykrádá snad všechny videohry, které kdy byly 
vytvořeny. | když to tak možná bude vypadat, 
nesnažíme se v následujících řádcích machrovat 
tím, kolik her známe, ale budeme se snažit vám 
jen lehce naznačit, jak to tady vlastně chodí. 

V zásadě tato hra vypadá jako dřívější titul 
Alias, snad jen že v hlavní roli nejsou neustále 
se převlékající agentky, ale zloději. Jinak ale sedí 
téměř vše od dramatického intra až po plíživou 
akci, kdy je potřeba se někam vplížit, něco sebrat 
a zase se vyplížit. Možná by se ale Stolen dalo 
označit za pokus o variaci Metal Gearu. Nebo 
možné Splinter Cellu nebo Hitmana ... Zkrátka 
a dobře, ať tady děláte, co chcete, určitě jste to 
mohli vidět už někde jinde. Odemykání zámků 
šperhákem, tiché rdoušení stráží, sabotování 
bezpečnostních kamer, to všechno jsme již vidě- 
li. A navíc v mnohem lepším provedení. 

I tak zde ale můžeme nalézt jednu, možná 
dokonce až dvě pozitivní věci. Přeskakování 
z jedné střechy na druhou v rámci plnění mise 
není samozřejmě vůbec nic nového, ale před 
zdejší mírou gymnastické akce se musí sklonit 
i gumová Catwoman, přestože její zdejší forma 
není tak variabilní jako v případě takového 
Prince of Persia. Druhou dobrou věcí pak je 
vychytávka zvaná Sonic Visor, která zachycuje 
zvukové vlny a umožňuje vám tak vidět skrze 


PUZZLY PRO CELOU RODINU 


Paradoxně nejlepší částí Stolenu jsou klasické, 
ale stále zábavné minihry. 

Stolen je hra plná odfláknutých maličkostí s čestnou výjimkou 
příjemných miniher, které nahrazují jinak plně automatizo- 
vané všední činnosti. Pro názorný příklad můžeme namátko 
jmenovat odemykání dveří pomocí paklíče, kde si musíte 
hrát s různými tvary částí zámku tak, aby zapadly do sebe. 
Pak tu máme oblíbené hackování do počítačů s replikováním 
správného kódu na devítimístnou číselnou mřížku a třeba 
obyčejné stříhání drátů, kde musíte pečlivě sledovat jeho lini, 
abyste nezabloudili příliš daleko od vytyčené trasy. Ačkoliv 
nemůžeme Stolen nijak výrazně doporučit, určité části včetně 
těchto za pozornost určitě stojí. 


zavřené dveře. Bohužel ale tato praktická věcička 
nenajde ve hře extrémního využití, jelikož stráže 
se belhají bez jakéhokoliv náznaku umělé in- 
teligence a stealth akce se povětšinou odehrává 
v lokacích navržených tak, že máte v zásadě dost 
pohodlný přehled o tom, co se kde děje, i bez 
toho, abyste museli Sonic Visor používat. 

Hra Stolen tak vlastně všechny ty kvalit- 
ní tituly vykrádá naprosto zbytečně. Všechny 
ukořistěné skvělé nápady totiž hází přes sebe 
naprosto bez ladu a skladu, přičemž nejenže 
zde tím pádem nezbývá vůbec žádný prostor 
pro vlastní invenci, ale hlavně provedení všech 
těchto nápadů ani zdaleka nedosahuje kvalit 
svých původních předloh. Nehledě na původní 
myšlenku, kdy účelem hry je krást. Ať již jsou 
loupeže v GTA: San Andreas jakkoli zábavné, ve 
Stolenu zaujmou jen o něco více než vyplňování 
formulářů pro daňové přiznání. Hlavní hrdinka 
Anya Romanov je sice pohledná mladá dáma, 
ale do videoher by raději fušovat neměla. Krade- 
ní čehokoliv jí možná jde, vykrádání úspěšných 
herních nápadů nikoliv. [l Michael Mlynář 


VERDIKT 


Grafika [R Občas se třese jako stařec nad hrobem. 
Zvuk M Jednoduché efekty, otravné hlasy. 
Hratelnost (Mi Kolik vykradených her zde najdete? 
Trvanlivost [is A jak dlouho u toho vydržíte sedět? 


s PlayStation. 


Hra bez duše a sebemenší špetky ori- 
ginality. Stolen prostě nemůže soupeřit 
ani s hrami, které se snaží imitovat. 


U 


. 
£ ; 
M kencčkč se zmást 
roztomilou grafikou, 
je to tuhá strategie. 


íky hře La Pucelle Tactics se vám koneč- 

ně splní váš dětský sen — stanete se 

jeptiškou! Ovšem než na sebe natěšeně 

nasoukáte tučňákovské maskáče a vyzbro- 
jeni krucifixem se vrhnete do nejbližší prodejny 
počítačových her, kde se budete pod pohrůžkou 
zatracení dožadovat hry, musíme vás upřímně 
varovat. La Pucelle není simulátor odříkávání 
otčenášů a vázání růženců. Tohle je japonská hra 
a v těch bývají i jeptišky poměrně nebezpečné 
- zvlášť když jsou členkami řádu, který má za úkol 
bojovat s tvory z temnot. 


MAAE O La Pucelle patří do čeledi klasických japon- 
Ph Prý ských strategických tahových RPG. Čili jednodu- 
DISTRIBUCE HYPE chá (ale neskutečně roztomilá) dvourozměrná 
POČET HRÁČŮ 1 grafika, spousta podivných protivníků a nápaditá 
NA PULTECH V PRODEJI pravidla. Taky pochází z té samé dílny, která 
ANGLIČTINA POKROČILÁ vytvořila velmi úspěšnou hru Disgaea: Hour Of 


Eternal Darkness... a o něco méně úspěšnou, ale 


WEB 
WWW.KOEI.CO.UK ROH inž 
PEYMLKOELOUK stejně zábavnou gamesu Phantom Brave. Stejně 


or jako předchozí dvě hry má i La Pucelle Tactics ar- 
SURROUND NE chaický vzhled, silný příběh, sympatický a někdy 
CENA 1799 KČ docela černý humor a především originální bojo- 
vý systém. Pokud už vás přestaly bavit strategičky, 
kde jde spíš o rychlost než o práci mozku, tak si 
REKAPITULACE La Pucelle užijete. Ke každé misi si můžete vybrat 
Taktická RPG mají jednu osm bojovníků, každého s jinými schopnostmi, 
ad oma a kromě klasických RPG prvků, jako je vylepšo- 
Dají se hrát pekelně vání postav a zbraní, jsou tady jako specialita 


šéfa kuchyně proudy many a jejich přesměrování 
a využití k boji (jednotlivé proudy se ještě dají 
kombinovat do různých barevných odstínů, ale 


dlouho, takže pokud 
nechcete utrácet za nové 
hry, jděte do toho. 


Jeptišky žasnou 
nad dalšími překva- 
pivými zvraty. 

P 


> de 1 


LA PUCELLE TACTI 


Sestry v akci... proti zombiím a jiným příšerám. 


JE Ne, nezdá se vám to. 
Skutečně bojújetie s kyt- 
kami a mě: 
pap 
pů 
„MM 


kod 


ps 
s 


e 


tím vás teď nebudeme děsit). K tomu všemu 

je možnost obrátit nepřátelské příšery na víru, 
přesvědčit je, aby bojovaly na vaší straně — a pak 
je pěkně po pokémonsku trénovat a nutit je dělat 
dřepy a kliky. Ale pozor, aby se příšery nena- 
štvaly a neutekly. Musíte je taky občas pochválit, 
povídat si s nimi a někdy jim i trochu lézt do 
análního otvoru. 

Jako každá japonská strategička zdá se i La 
Pucelle ze začátku hodně jednoduchá. Ovšem 
rychle zjistíte, že to, co vypadalo jako psí loužička, 
je ve skutečnosti zatraceně hluboké moře. 

V redakci jsme si to uvědomili ve chvíli, kdy 

jsme dohráli první misi, všechny vítězně porazili 
— a hra nám napsala, že jsme to zvládli na 
„špatný konec“. To nás urazilo. Jak špatný konec? 
S kým si myslí, že mluví? Tak jsme to zkusili znovu, 
prohledali každý tajný kout... a najednou se 

před námi rozvinul příběh, ve kterém se ukázalo, 
že napoprvé jsme vlastně zabili toho hodného! 
Takhle je to v každé z více než dvanácti rozlehlých 
misí složených z mnoha bitevních polí. A můžete 
si vybrat, jestli půjdete jen po soubojích, nebo 
jestli se pokusíte zjistit, co za nimi vlastně stojí. 

Jasně, hra už není nejnovější, byla vyráběna 
ještě na PlayStation numero uno, a je to na ní 
poznat, ale pokud se vám stýská po troše té staré 
dobré tahové strategie, je to jasná volba. A navíc... 
můžete být těmi jeptiškami. (* Jiří Pavlovský 
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(06. Velmi přežitá, ale pořád velmi roztomilá. 
Zvuk TÍ Jednoduchá hudba a infantilní dabing. 
Hratelnost Strategická hra se spoustou možností. 


| Trvanlivost [JÍ Hra je pořádně rozlehlá, se spoustou misí. 


Starší hra, která se ovšem nedá jen tak / 


Grafika 


zařadit mezi vykopávky. Její strategické 
srdce bije hlasitě a pravidelně. 


Be 
KT 


BUDTE NĚŽNÍ, JE TO POPRVÉ 
„Hrát Pucelle? To bych dal radši francouzáka vágusovi...“ 
Ne tak rychle! Prozradíme vám pár důvodů, proč je lepší 
místo líbání bezdomovců hrát La Pucelle. 


1. MŮŽETE JI HRÁT V MALÝCH DÁVKÁCH. 
Zapomeňte na Final Fantasy a dlouhé pochody krajinou 

a hledání nějaké akce. Tady vždycky na mapě kliknete na ur- 
čené místo, na kterém na vás čeká bitevní pole. Když porazíte 
všechny protivníky, smíte postoupit dál. Jasné a přehledné. 
A navíc je hra složená z celkem uzavřených misí.. 


2. NEPOTREBUJETE DOKTORÁT, ABYSTE TOMU 
ROZUMĚLI 

Správný fanoušek erpégéček si potrpí na rozlehlé statistiky 
aani La Pucelleho nezklame. Na druhou stranu jsou dost 
„user friendly“. Když objevíte nějakou novou zbraň či zbroj, 
hned podle barvy poznáte, jestli si s ní polepšíte, nebo 
naopak. 


3. MŮŽETE SI VYBUDOVAT VLASTNÍ ARMÁDU. 
Když své protivníky nejdřív obrátíte na víru a teprve potom 
zabijete, stanou se členy vaší skupiny a v podstatě je hned 
můžete povolat do boje. Taky je můžete cvičit, vyzbrojovat 
a vůbec se k nim chovat jako ke svým parťákům. S každým 
bojem je tak vaše skupina silnější a silnější. 


4. LA PUCELLEVÁS PŘIPRAVÍ NA HRANÍ NA PSP. 
Neříkáme, že se právě La Pucelle objeví na příruční verzi 
PlayStationu..., ale je to přesně ten typ hry, který by se na PSP 
hodil. Graficky jednoduchá, ale perfektně hratelná a pořádně 
rozlehlá — co by se mohl šiknout víc? 


ECE! ZE 


Pokračování 
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VYDAVATEL KOEI 
VÝVOJ KOEI 

DISTRIBUCE HYPE 

POČET HRÁČŮ 1 k 
NA PULTECH 29. DUBEN 
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60 HZ NE 
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SURROUND ANO 
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REKAPITULACE 
Už třetí díl strategicko- 
-akční hry zasazené do 
starověkého Japonska. 
Kombinace historických 
osob a fikce je rozhodně 
zajímavá, a jak je vidět, 
i finančně úspěšná. 
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legendární série kombinující strategii a akci. 


ra Kessen je památná hra — už jen proto, 
že Kessen číslo jedna byl první hrou, 
která se objevila na PlayStationu číslo 
dva. To už je důvod, proč o téhle sérii 
mluvit s posvátnou bázní a s pokorou v hlase. 
Jenže tady v redakci jsme pokorní jen ve styku 
s číšníky, takže budeme mluvit na rovinu... a ne 
třeba na pahorkatinu nebo pohoří, kde by to 
taky mohlo skončit pěknou lavinou. 

Především Kessen III je založený na japonské 
historii. Odehrává se v dobách, kdy byla země 
vycházejícího slunce rozdrobenější než rohlík 
v krmítku pro ptáky a kdy vojska vedená No- 
bunagou Odou (ano, tím Nobunagou, kterého 
znáte z Onimushi, ovšem tady je pro změnu za 
kladáka) dobývala území za územím, aby nako- 
nec získala vládu nad celou zemí. Ale nemusíte 
se bát, že by tu šlo o nějakou nudnou hodinu 
dějepisu. Kessen na historii jen tak volně vlaje 
a dojde i na romantiku, napětí, infantilní humor 
a především na akci. V podstatě je to o něco 
jde především o masivní bitky stovek vojáků, 

i tady se můžete vrhnout do víru boje, sekat 
a používat speciální bojová komba, ovšem fór je 
v tom, že tohle dělat nemusíte. 

Nejdřív určíte, kam se vlastně půjde bojovat. 
Pak si na mapě místa činu předem naplánujete 
pohyby jednotlivých armád, rozhodnete, která 
jednotka bude podpůrná a která hlavní, určíte 
jim bojovou strategii — a teoreticky je můžete 
poslat do akce a jen se koukat. Jak by to do- 
padlo, to nemůžeme říct, protože jsme se nikdy 
nevydrželi nečinně dívat. Máme slabou vůli... 

a navíc o výsledku boje rozhoduje víc věcí než 
jen sestavování bitevního plánu. Můžete třeba 
využít speciálních schopností, které má každá 
jednotka a které mají nejen velkou ničivou sílu, 
ale navíc se ně i pěkně kouká. 

Co se týče strategie boje, v prvních misích 
si vystačíte s prostým „pošlu na ně všechno, 
co se dá, a pak budu zběsile mačkat čudlíky“. 
Později už ale budete muset přece jen trochu 
plánovat. Ne moc, Kessen III je hlavně akční 
hra a nestojí o to, aby hráčům námahou pukla 
hlava. Samozřejmě pokud chcete, můžete se 
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vyblbnout u sledování statistik 
svých pobočníků, u nakupování 
a rozdělování lepších zbraní 
(různých doplňků je přes čtyři sta 
padesát), nebo se na to naopak 
vykašlat, trhnout se při každé 
bitvě od své armády a začít to ve 
stylu Dynasty Warriors kosit sólo. 

Co se týče grafiky, na souboje je vážně hezký 
pohled. Desítky postaviček se na obrazovce 
hýbou čiperněji než spermie býka rekordmana. 
Pravda, jak je toho na televizi tolik, už není moc 
vidět, kde kdo je, a tak jen mlátíte kolem sebe 
a doufáte, že to schytávají hlavě ti zlí. Většinou 
to zabírá. 

Problém s hrou ale je, že i když střety armád 
vypadají skvěle, přece jen se to za chvíli okou- 
ká... a opět, podobně jako Dynasty Warriors, 
to začne být na jedno brdo. Dvacátý souboj 
uprostřed holých plání vás už může začít nudit. 
Na druhou stranu, ovládnout Japonsko, to už je 
nějaká motivace. © Jiří Pavlovský 
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Akční bojová hra kombinovaná se 
strategií. Na první pohled zajíma- 
vá, na druhý vychytaná, na třetí stá- 
le se opakující. 


Někdy se do bitky zapojí i 
přírodní živly. 


DESÍTKY POSTAVIČEK NA- 
OBRAZOVCE SE HÝBOU ČIPERNĚJI, 
NEŽ SPERMIE BÝKA REKORDMANA 


VE SLUŽBÁCH ŠÓGUNA 


Dřív než začnete zasívat zkázu a smrt do 
protivníkových řad, měli byste si celou akci 
naplánovat. Jednotek, které vám budou 
bojovat po boku, bude víc, tak ať vědí, co mají 
vlastně dělat. 


ZEMĚ VYCHÁZEJÍCÍHO SLUNCE 

Na nísi vyberete vhodnou bitvu. Ideální je začít menšími, 
na těch nasbírat peníze a zkušenosti, a pak teprve se 
pustit do těch rozhodujících. Na mapě máte taky místa, 
kde si pak za peníze můžete vylepšit svou výzbroj. 


BITEVNÍ POLE NEORANÉ 

Tady už můžete rozestavit jednotky, ještě jim naposledy 
Upravit výstroj a výzbroj a vysvětlit jim, jestli mají spíš 
útočit, spolehnout se na vlastní úsudek, nebo jen krýt 
svým spolubojovníkům a sobě záda. 


«.. JÁ PŮJDU SEM A TY TAM... 


Když už jste všem dali zbraně podle jejich gusta a vybrali 
pro boj ty nejschopnější, bylo by fajn jim taky říct, co 
mají vlastně dělat. Stačí kliknout na jednotku a pak na 
místo, kam chcete, aby šla, nebo na koho má zaútočit. 


KDOŽ JSOU ŠÓGUNOVI BOJOVNÍCI... 

A už jdeme na to. Samozřejmě ani teď byste se neměli 
flákat. Ještě není o ničem rozhodnuto. Můžete si vybrat, 
kterou jednotku budete řídit, a té pak dávat pokyny 

a spouštět smrtící speciální útoky... nebo dávat pokyn 
kvyklizení pozic a zběsilému ústupu. 


, N : : 
mě postavy vypadají, E 


jako kdyby je oblékal Elton John, 
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VYDAVATEL ATARI 


vývoj 

RED ENTERTAINMENT 
DISTRIBUCE 
INDIVIDUÁLNÍ DOVOZ 


POČET HRÁČŮ 1 


NA PULTECH V PRODEJI 
ANGLIČTINA JEDNODUCHÁ 


WEB 

WEB WWW.BUJUNGAI. 
(0M 

60 HZ ANO 


WIDESCREEN NE 


SURROUND NE 


CENA INDIVIDUÁLNÍ 


"7 Běžné sprinty 
po zdi nikoho 
nepřekvapí, 


BUJINGAI: SVWORDMASTERS 


říve než se zeptáte, kdo je ta fešná číča 

s růžovou kšticí, musíme vás upozornit na 

jeden závažný detail — je to chlap. A co 

víc, motion capturing tomuto herma- 
froditovi dělal jakýsi japonský zpěvák jménem 
Gackt, což mu určitě na mužnosti nepřidá. 
Růžové háro, make-up, diamantové náušnice... 
myslete si, co chcete, faktem ovšem je, že tvůrci 


NECENLE 


ra s výcvikem čističe Viktora. Aby snad té travesti „S ; s“ i v 
show nebylo málo, pokaždé, když nemá co na ' , 
práci, postaví se hlavní hrdina na odiv okolí 

a nechá vítr, aby si pohrával s jeho nabarveným 
hárem. Fuuuuj! A jak tedy bude znít konečný 
verdikt? Zachrání nezvyklý hrdina hru z šedého 
průměru? Bohužel nikoliv. Špatný design úrovní, 
nepřátelé jako přes kopírák a neoriginální 


tvrdí svoje a basta. Tečka, uzavřeno. Žádný další 
důkaz o hrdinově pohlaví neexistuje. 

Budeme tedy předpokládat, že to zmalované 
růžové cosi je chlap , a potlačíme dokonce silné 
nutkání nazvat oba aktéry milostného vzplanutí, 
které se vine celým příběhem, dvojicí lesbiček. 


hratelnost na vyváznutí z průměru nestačí. 
Michael French [překlad: Dalibor Franta] 
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Ostatně na samotnou hratelnost to zas až takový 


vliv nemá. Ba naopak, vždyť bojovník hermafro- 


dit vnáší do jinak bezpohlavní hry aspoň trochu 
vzrušení. Akce samotná totiž nic mimořádného 
nepřináší. Frenetické akční souboje na meče, 
efektně zpomalující kamera, řinčící kov a hlavní 
hrdina, co vypadá jako balerína z Labutího jeze- 


Bujingai se tak úpěnlivě snažila za- 
ujmout netradiční postavou hlavní- 
ho hrdiny, že zapomněla věnovat svou 
pozornost jiným důležitým věcem. 


okusit se oživit hru, která si kdysi svou 
masivní hráčskou základnu získala jen 
díky tomu, že byla zdarma přibalena 

ke zbrusu novému Mega Drivu, to chce 
pořádný kus odvahy. Udělat z ní naprosto ma- 
sakrální krvavou lázeň (co lázeň, úplný bazén!), 
to už chce valnou dávku šílenství. Ale stvořit 
takhle nezáživnou a neoriginální slátaninu, to 
už hraničí snad jen se stařeckou demencí. 

Stačí jen pár krátkých chvil a uvědomíte si, 
že tahle bezduchá mlátička, jejíž jedinou náplň 
tvoří jednotvárné zabíjení stále stejných tupých 
monster na otravném modrém pozadí, nebude 
žádný velký odvaz. Složitý combo systém hrozí 
tak maximálně vyvrtnutým zápěstím, jemné 
adventurní náznaky hratelnosti se nechají 
zahanbit i stařičkou Castlevanií a podrobnostmi 
o neskutečně otravné a nudné partě bossů vás 
raději ani nebudeme zatěžovat. A tak jediné, co 
vás alespoň ze začátku vytrhne z tupé letargie, 
jsou povedená videa, která vám zprostřed- 
kují transformaci do vámi vybrané bestie... 


> ALTERED 


+, Segácká klasika zažívá neslavný návrat 


Tohle srocení výpadá 
tak trochu jako školní 
besídka. 


M 


Musíte-li však tento pohled snášet při každé 
sebemenší přeměně, věřte, že budete velmi 
vážně uvažovat o rituálním odchodu z tohoto 
krutého světa. 

Možná že myšlenka Altered Beast není sama 
o sobě tak špatná, ale způsob provedení a pre- 
zentace ji strhávají do nejhlubších oceánských 
hlubin. Ve srovnání se zavedenými značkami, 
jako jsou Dynasty Warriors nebo Devil May 
Cry, prohrává na celé čáře. [i Michael French 
[překlad: Dalibor Franta] 
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Řečeno velmi přívětivě, Altered Beast 
nemá nic, co byste už nejmíň stokrát 
neviděli někde jinde a lépe. Téhle hlu- 
binné příšeře se zdaleka vyhněte. 


no 
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VYDAVATEL SEGA 
VÝVOJ SEGA 
DISTRIBUCE CD PROJEKT 
POČET HRÁČŮ 1 

NA PULTECH V PRODE 
ANGLIČTINA JEDNODUCHÁ 


Grafika Spousta nechutných nepřátel. KON TRNEM HEM 
Zvuk Místy dobrý, ale hudba příšerná. BOHZANO 
Hratelnost S bossy, nebo bez nich - je to šunt. WIDESCREEN NE 
Trvanlivost Koho by to zajímalo? SURROUND NE 


CENA 1999 KČ 
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INCREDIBLES 
(USA 2004) 

REŽIE 

BRAD BIRD 

HRAJÍ 

CRAIG T. NELSON, 
HOLLY HUNTER, 
SAMUEL L. JACKSON, 
JASON LEE 

WEB 

DISNEY.GO.COM/ 
DISNEVVIDEOS/ 
ANIMATEDFILMS/ 
INCREDIBLES 
DISTRIBUCE 

WARNER HOME VIDEO 
DVD TECH 
ANAMORFNÍ/DD 5.1 
(EN + CZ)/ CZ TITULKY/ 
115 MINUT 


Ach, vy jste tak úžasný... 
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ÚZASŇÁKOVI 


JAKÝ JINÝ MŮŽE BÝT FILM 0 ÚŽASŇÁCÍCH NEŽ NAPROSTO ÚŽASNÝ? 


FILM: Supermanské filmy se vracejí do 

módy. Z kin se valí jeden kostýmovaný hr- 
dina za druhým... a všichni vypadají, jako 

by jim někdo právě vpíchl do žil pořádnou 
dávku kryptonitu. Občas se najdou i výjimky, 
které nepatří mezi úplný balast, ale buďme 
upřímní, na jednoho Hellboye připadnou dvě 
Catwoman, jedna Electra a půl Daredevila. 

A to ani ten Hellboy není nic, z čeho by člo- 
věk dostal nadšením srdeční záchvat. Ale teď 
konečně přichází naprosto prvotřídní super- 
hrdinský film... a houby záleží na tom, že 
vůbec není podle komiksu. 

Úžasňákovi je počítačový animáč firmy 
Pixar a jako všechno, co z téhle firmy vypadlo 
(pro lidi trpící ztrátou krátkodobé paměti - 
jsou to filmy jako Příběh hraček, Příšerky, s. r. 
0., či Hledá se Nemo), je to veleúspěšný film. 
A stejně jako předchozí filmy je navíc i dobrý. 
Především proto, že nevychází z předpo- 
kladu, že animované filmy jsou pro děti trpící 
demencí, a tudíž se musí chovat jako Dáda 
Patrasová po osmi panácích rumu. Podobně 
jako třeba Hledá se Nemo vypráví i Úžasňá- 
kovi poměrně vážný příběh, který v mnohém 
připomíná kultovní komiks Batman: Návrat 
temného rytíře. Hlavním hrdinou je sice su- 
perman, ale žijící až v nepříjemně reálném 
světě — světě, který supermany potřebuje jen 
k tomu, aby měl koho žalovat. A tak se musí 
pan Úžasňák, pravým jménem Bob Paar, 
stáhnout do ústraní a zařadit se do šedého 
průměru. Pracuje v kanceláři, a místo aby 
pomáhal lidem, stará se o to, aby pojišťovna 
nemusela nikomu nic platit. Jeho žena, také 
bývalá superhrdinka jménem Elastička, snáší 
poklidný život ještě celkem dobře, ale Bob 
Paar trpí. Takže když se mu naskytne příle- 
žitost být zase hrdinou, neváhá ani chvíli. 
Ovšem některé nabídky by si měl člověk roz- 
myslet. 

Jasně, nápady nejsou zdaleka originální, 
můžou nám připomenout všechno možné, 
od už zmíněného Návratu temného rytíře 
až po Spy Kids, ale jsou dokonale zvládnuté 


a působivé. Stejně tak se tvůrci inspirovali 
starými bondovkami i klasickými superhrdis- 
kými sešity. Postavy se nepohybují na hranici 
demence a po psychologické stránce jsou vě- 
rohodnější než hrdinové mnohých oscarových 
filmů. A dokonce i hlášky a vtipy přirozeně 
vyplývají z děje a dokážou překvapit. Není to 
takové to: „A jéje, teďka udělají tenhle vtip... 
jo, už je tady... a teď se uprdne... no, jo.“ 
Vizuální podoba filmu je samozřejmě doko- 
nalá — ale filmy u kterých posuzujete tech- 
nickou stránku, jsou většinou filmy, které 

vás příliš nevtáhly. Tady máte čas akorát na 
začátku ocenit animaci..., ale pak vás styl 
vcucne jako vodní vír kombinovaný s por- 
nohvězdou a vyvrhne vás až na konci. A to 

i přesto, že první polovina filmu rozhodně 
není nadupaná akcí a spíš sází na skutečně 
sugestivní vylíčení deprese člověka, který byl 
sražený z nebes do šedého bahna průměru. 
Když to budeme srovnávat s dosavadním vr- 
cholem pixarácké filmografie, snímkem Hledá 
se Nemo, pak Úžasňákovi určitě dorovnávají. 
Na fotce z cílové rovinky by se sice zjistilo, že 
Nemo o rybí šupinu vede — Úžasňákům chybí 
kus jeho emocionality, ale i tak si tenhle film 
rovnou desítku zaslouží. 10/10 


DISK: | k nám se dostane dvoudisková 
verze. Aby taky ne, u takového filmu to ani 
jinak nejde. Zatímco na prvním disku je jak 
se sluší a patří film (doba ještě nedospěla do 
chvíle, kdy budou vycházet už jen bonusy 
bez filmu), plus takové samozřejmosti, jako 
jsou komentáře tvůrců a nějaké ty trailery 
(mezi nimi i na nový film Pixaru jménem 
Auta), tak na druhém je toho podstatně víc. 
Krátký animovaný snímek Jack-Jack útočí, ve 
kterém si to supermimino rozdá s vychova- 
telkou (ne, není to porno), vystřižené scény 
a alternativní začátek, tajné složky o jednot- 
livých superhrdinech, krátký film Boundin, 
který byl nominovaný na Oscara, dokument 
o natáčení Úžasňáků a nepovedené záběry. 
Hodně slušný. 10/10 ši 


Přes den zachránce světa, 
po večerech pupkatý taťka. 


Pokud jste hráli Resi 2, 
tuto postavu poznáte 
na první pohled. 


RESIDENT EVIL“ APOKALYPSA 


KDYŽ KONEC SVĚTA, TAK S PLNOU PARÁDOU 


FILM: První díl byla jen taková rozcvička na zahřátí. V podstatě 

o nic nešlo — jen o pár vojáků v podzemní základně a pár nemrt- 
vých, kteří si plánovali zpestřit si jejich mozky jídelníček. Kdežto 
dvojka, v té už se šel smrtící virus projít na čerstvý vzduch a z měs- 
ta Raccoon udělal jeden velký zombieland. Do tohohle zábavního 
parku lístek nepotřebujete — obsluhující personál si už sám utrhne 
to, co chce. 

Proti armádám živých- mrtvých stojí dvě sexy dívky s velkými zbra- 
němi. Jedna je stará dobrá známá Alice v podání Milly Jovovich 

a druhá je ještě starší a známější (aspoň hráčům originální playsta- 
tionové hry) Jill Valentine. A ano, je přesně v tom úboru, ve kterém 
vstoupila do vlhkých snů hráčů celého světa. Pak jsou tu ještě něja- 
ké další postavy, ale ty jsou většinou mužské, a tudíž nezajímavé, 
...stejně většina z nich rychle umře, tak co se s nimi zatěžovat. 


Co se týče filmu, ten velké nároky na mozkovou kapacitu nekla- 
de. Na jedné straně je spousta zombii, na druhé straně hezké holky 
s bouchačkami. Děj není podstatný, důležité je, aby bylo všechno co 
nejvíc cool. Nejde jen o to, střílet zombie do hlavy. Jde o to, střílet 
zombie do hlavy v letu na motorce, při pádu z helikoptéry, během 
přemetu, při běhu po stěně budovy, prostě v co nejdynamičtějších 
a nejakrobatičtějších situacích. A kupodivu, na rozdíl od Catwoman 
či třetího Bladea, kde snaha ohromit za každou cenu působí komic- 
ky, tady to celkem funguje a člověk (pokud zakopne veškerý svůj 
inteligenční kvocient pod pohovku) se baví. 6/10 
DISK: Disk jsme zatím nedrželi v ruce, ale pokud dostaneme to 
Samé, co třeba v Anglii, tak narazíme na komentáře tvůrců, dvacet 
vystřižených scén, sestřih nepovedených záběrů a přeblebtů a pár 
dokumentů. 


A en " 


a E 


PŮVODNÍ NÁZEV 

RESIDENT EVIL:APOCALYPSE 

(USA 2004) 

REŽIE 

ALEXANDER WITT 

HRAJÍ 

MILLA JOVOVICH, SIENNA GUILLORY, 
ODED FEHR, MIKE EPPS 

WEB 
Wvyw.SONYPICTURES.COM/HOMEVIDEO/ 
RESIDENTEVILAPOCALYPSE 
DISTRIBUCE 

BONTON HOME ENTERTAINMENT 
DVD TECH 

ANAMORFNÍ/DD 5.1 (EN + CZ)/ 

CZ TITULKY/94 MINUT 


LOVCI MYŠLENEK 


Mindhunters (USA 2004) | REŽIE Renny Harlin | HRAJÍ Eion Bailey, Clifton 
Jones, Val Kilmer, Christian Slater | WEB vwwvw.mindhunters-thefilm.com | 
DISTRIBUCE Bonton Hore Entertainment | 

DVD TECH anamorfní/DD 5.1(EN + CZ)/ CZ titulky/102 minut 


FILM: Renny Harlin je režisér, který se pohybuje nahoru a do- 
lů jako jojo v rukou epileptika. Poté, co se proslavil druhou 
» Smrtonosnou pastí, natočil zvráceně zábavného Forda Fairlanea 
s a Cliffhangera, začal klesat do hlubin filmy jako Ostrov hrdlo- 
řezů a Dlouhý polibek na dobrou noc. Dalším debaklem byla 
Formule! a ještě větším Vymítač dábla: Zrození. 0 to víc překva- 
pili Lovci myšlenek, což je sice levný, ale hodně atmosférický a napínavý film, 
který se blíží jediné pecce, kterou Harlin za poslední dobu měl — Útoku z hlu- 
bin. Příběh skupiny „profilerů“ FBI, kteří jsou v rámci zkušební mise zanecháni 
na opuštěném ostrově, kde mají vyřešit záhadu a kde je někdo jednoho po 
druhém začne vraždit, není sice nijak objevný, ale je zábavný a hodně dobře 
natočený. Vraždy jsou patřičně krvavé, psychopat, který za sebou trousí stopy, 
dostatečně trhlý a prostředí a postavy obstojně originální. Co chtít od nízkoroz- 
počtového thrilleru víc? 7/10 


DISK: Nic moc. Kinotrailer, rozhovory s herci a podobně. Ale u takovéhle filmu 


jsme ani víc nečekali. 4/10 á 


4, 


VETŘELEC VS PREDÁTOR 


Alien Vs. Predator (USA 2004) | REŽIE Paul W. S. Anderson | HRAJÍ Raouel 
Bowa, Lance Henricksen, Sanaa Nathan | WEB www.avp-movie.com | 
DISTRIBUCE Bonton Home Entertainment | 

DVD TECH anamorfní/DD 5.1(EN + Z)/ C titulky/97 minut 


FILM: Přejděme rovnou k pointě, ano? Film je špatný. Má 
invenci ranního vysílání pro děti a je natočený tak utaha- 

ně, až se člověk bojí, že to v polovině zalomí a usne. Sice tam 
umře docela dost lidí, ale to je celkem fuk, protože je stejně od 
KMS sebe ani nerozeznáte. Jediní, které od sebe dokážete odlišit, je 
El Vetřelec s Predátorem, ovšem i ti vypadají, jako by si na natá- 
čení odskočili z domova důchodců. Už jsem viděl tvrdší bitky mezi bezdomovci 
o láhev ironu než mezi těmihle dvěma monstry. Paul W. S. Anderson zklamal 
na celé čáře. 3/10 

DISK: Je toho dost. Třeba komentář režiséra Paula Andersona a Lance 
Henriksena. Patrně se celou dobu omlouvají, že do toho vůbec šli. Pak doku- 
ment o speciálních efektech, alternativní začátek filmu (škoda, že tam není 
alternativní celý film), pohled do zákulisí a ukázka z komiksové předlohy, která 
je samozřejmě mnohem lepší. A pak samozřejmě spousta dalších věcí, doku- 
menty, storyboardy a jiné extrabuřty, které by člověk určitě ocenil, kdyby byly 


u nějakého dobrého filmu. 8/10 új 


VYBÍJENÁ 


Dodgeball: A True Underdog Story (USA 2004) | REŽIE Ravvson Marshall Thurber | 
HRAJÍ Vince Vaughn, Christine Taylor, Ben Stiller, Rip Thorn | 
WEB www.dodgeballmovie.com | DISTRIBUCE Bonton Home Entertainment | 
DVD TECH anamorfní/DD 5.1(EN + Z)/ C titulky/90 minut 


== FILM: Tenhle film má intelektuální hodnotu čerstvě utrže- 
sám | Né brusinky a je originální jako pohlednice Karlova mostu 

- ovšem to mu nebrání v tom, aby byl zatraceně zábavný. 
Příběh o sportovním klání, které má rozhodnout o osudu 
místní posilovny, a o skupině outsiderů, ze kterých se sta- 

2 nou hrdinové, je hozený do parodie už jen tím, že tím spor- 
tem, jehož mistrovství se ve filmu účastníme, je slavná školní řežba zvaná 
vybika. Na to je navěšená spousta příjemných fórků a geniálně vybraných 
hostujících hvězd. Filmu samozřejmě kraluje Ben Stiller v roli hlavního 
záporáka, i když mu Vince Vaughn v roli totálního zkrachovalce úspěšně 
konkuruje. 8/10 

DISK: Jako bonus si můžete užít audiokomentář režiséra Rawsona 
Thurbera a herců Bena Stillera a Vinceho Vaughna. Plus je k tomu přiba- 
leno deset vynechaných a prodloužených scén a rozhodně si nenechte ujít 
alternativní konec filmu! A navíc pohled do zákulisí, nepovedené záběry 


a dokument o mlácení herců. Rozhodně je na co se dívat. 8/10 á 
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RAMBO 2 


Rambo 2 (USA 1985) | REŽIE George P. Cosmatos | HRAJÍ Sylvester Stallone, 
Richard (renna, Charles Napier, Steven Berkoff | 

DISTRIBUCE Bonton Home Entertainment | 

DVD TECH anamorfní/DD 5.1(EN + Z)/ Z titulky/92 minut 


FILM: | když od konce vietnamské války uplynula už nějaká 
doba, prohnilí a skrznaskrz podlí komouši stále vězní americ- 

ké hochy. A to tak nemůžeme nechat. Je potřeba dostat se na 
nepřátelské území a osvobodit je. Takovouhle akci může zvlád- 
nout jen jeden jediný člověk — ztělesnění války jménem John 
Rambo. Jenže ten je momentálně v lochu, takže ho z něj musí 
plukovník Trautman vytáhnout a pak hned hezky poslat zpátky do akce, zpátky 
do Vietnamu. Pro někoho by to bylo peklo — pro Ramba je to jako volná vstu- 
penka do Disneylandu. 

Zatímco první Rambo měl ještě jakýs takýs přesah, druhý je už ryzí holoma- 
jzna ve stylu osmdesátých let. Čili spousta výbuchů, spousta mrtvých, napnuté 
bicepsy a velké zbraně ze kterých se bez přestávky střílí. Umělecké dílo to roz- 
hodně není, na druhou stranu se do toho jak Sly Stallone, tak režisér George P. 
(osmatos (Cobra) pokládají s takovým nadšením, že má tohle ztělesnění starých 
akčních filmů dodnes svou sílu a pořád se na něj dá dívat. 7/10 


DISK: Velmi hezké. Dokumenty o filmu, o natáčení v džungli, rozhovory, gale- 


a: 4 a 
VYMITAC DABLA: ZROZENÍ ZLA 
Bxorcist: The Beginning (USA 2004) | REŽIE Renny Harlin | HRAJÍ Stellan 
Skarsgard, Izabela Scorupco, James D'Arcy | WEB http:/lexorcistthebeginning. 


Warnerbros.com. | DISTRIBUCE Warner Home Video | 
DVD TECH anamorfní/DD 5.1(EN + Z)/ CZ titulky/114 minut 


FILM: Zrození zla, aneb jak to všechno začalo, jak se otec 
Merrin poprvé potkal se Satanem a co z toho vzešlo a jak 

ti dva spolu mnohá veselá dobrodružství prožili a rošťár- 
ny prováděli. Neboli (i přes zajímavé prostředí Afriky) jeden 
z nejnudnějších a nejotravnějších hororů, na které můžete 
v půjčovnách a prodejnách narazit. Satan je v tomhle filmu 
totální žabař, který se nedokáže vyrovnat ani řadovému gestapáko- 

vi a který zvládne leda tak rozbíjet zrcadla a třást dětmi, pak se svalí na 
pohovku a musí půl hodiny odpočívat. | když je fakt, že se občas vzcho- 
pí a poskytne divákovi aspoň nějaké ty krvavé efekty — roztrhání dítěte 
hyenami potěší každou matku. Ale stejně je to slabota. Režisér Renny 
Harlin přebral film po Paulu Schraderovi, takže člověk neví, čí je vlastně 
chyba, že veškeré bafačky nefungují, že hlavní hrdina je kňoural, které- 
ho musí všichni postrkovat, že je to prostě taková nebetyčná otrava bez 
prvku čehokoliv děsivého, nebo aspoň zajímavého. 3/10 


DISK: Komentář Rennyho Harlina, trailery a film o natáčení. 5/10 


OUO VADIS 


Ouo Vadis (Polsko, 2001) | REŽIE Jerzy Kawalerowicz | 

HRAJÍ Boguslaw linda, Michal Bajor | WEB www.bontonfilm.cz | 
DISTRIBUCE Chronos Films | 

DVD TECH 1,78; 1/DT5 5.1 (G), DD 5.1 (CZ), DD 2.0 (G)/132 minut 


FILM: Jeden z nejnákladnějších filmů polské kinematografie 
vychází ze slavného románu Henryka Sienkiewicze. Napínavé 
milostné drama z dob starověkého Říma dává prostor herec- 
kým hvězdám, které se proslavily také v českých filmech. 
Hlavní role ztělesňují Boguslaw Linda (Je třeba zabít Sekala) 

a Franciszek Pieczka (Díky za každé nové ráno). Římské impé- 
rium, navenek silné a mocné, se otřásá v základech. Po dlouhých a dra- 
matických peripetiích, jako je obrovský požár Říma, přichystá císař Nero 
velkou podívanou, na které mají být potrestáni všichni křesťané, obvinění 
ze zapálení Říma... Velkolepý snímek, který tvůrcům vynesl tři polské fil- 
mové ceny, natočil renomovaný Jerzy Kawalerowicz, jenž má na svém 
kontě téměř 20 celovečerních děl, Jeho Ouo vadis? disponuje dechberoucí 
výpravou a neopakovatelnými hereckými výkony. 8/10 

DISK: DVD s filmem Ouo vadis je výjimečné především svou zvu- 
kovou výbavou. Vydařený český dabing je k dispozici hned ve třech 
variantách DTS, DD 5.1 a klasickém stereu, 7/10 


ky 


rie a informace o zákulisí filmu. 7/10 


Gorillaz oEmox pays (VIRGIN/EMI) 


KDO? Už podruhé zasahuje parta udatných 
kreslených hrdinů, za jejíž ostrými kontu- 
rami se skrývá příležitostná kapela složená 
z Damona Albrana (Blur), kreslíře Jamieho 
Hewletta a rappera Dan The Automatora. 
Zkrátka jeden z nejpotrhlejších hudebních 
projektů posledních let, ale skladby mají 
výtečné. 


C0? Kdo se bál, že Gorillaz mohli fungovat 
pouze jednorázově, bude mile překvapen. 
Demon Days představuje stejně chytla- 
vou a jakostní kolekci jakou přinesl debut, 
možná i lepší. Odsekávaná Kids With 
Guns je kupříkladu strhujícím originál- 


TEXTY: FARO STARMAN 


ním hitem, zatímco hostující Shaun Ryder 
(bývalý frontman Happy Mondays) dodá- 
vá cinkající DARE neopakovatelné kouzlo. 

A jedinou chybou fantastické Don't Get Lost 
In Heaven je, že trvá pouze dvě minuty. 


JAK? Mezi dalšími hosty najdeme Rootse 
Manuvu, Dennise Hoppera či chlapce z De 
La Soul a výsledek je vskutku superhvězd- 
ný. Gorillaz se ovšem nikdy nenechají pře- 
válcovat slavnými jmény, právě naopak, 
zneužívají celebrity ve prospěch své blázni- 
vé mise, jejíž cílem je totálně zničit veške- 
ré žánrové škatulky a vytvořit z nich jednu 
velkou zábavnou změť. 9/10 
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NICK CAVE 
© THE BAD SEEDS 


B-SIDES « 
RARITIES 


NICK CAVE 8 THE BAD SEEDS 
B-SIDES 8. RARITIES 
(Mute/EMI) 


Kdo? Chmurný bard rocko- 

vé scény se od devadesátých let 
těší v Česku mimořádné oblibě. 
Nezaměnitelný hlas, silné texty, 
vášnivá hudba, totální ignorace 
módních trendů a spousta cigaret. 


Co? Po řadovém dvojalbu se 
fanoušci nyní mohou kochat nad 
kompilačním trojalbem vytvoře- 
ným převážně z nahrávek, které 
doposud nebyly běžně dostupné. 
Najdete tu zajímavé předělávky, 
akustické verze, B-strany singlů, 
raritní živáky atd. Skoro šedesát 
kousků za cenu běžného (D! 


Jak? Fantastický poměr výkon! 
cena a z pohledu caveofila 
naprosto nepostradatelný dopl- 
něk dosavadní diskografie. 8/10 


M. I.A. 
ARULAR 
(XL Recordings/(Direct) 


Kdo? Dcera tamilského par- 
tyzána, celým jménem Maya 
Arulpragasm, žijící nyní v Lon- 
dýně a nahrávající pro značku 
XL, stejnou, kde vydávají hudbu 
třeba Prodigy. 


Co? Kdo má rád míšení kul- 
tur, bude štěstím bez sebe. 
Představte si rhythm'n'blues 
amerického střihu s důrazem 
punkové elektroniky a podbar- 
vený východní melodikou. Na 
desce je hit vedle hitu — třeba 
Hombre, Pull Up The People 

a zejména Galang. 


Jak? Arular je, při nejmenším 
v žánru r'n'b horkým kandidá- 
tem na album roku. 9/10 


TORI AMOS 
THE BEEKEEPER 
(Epic/Sony BMG) 


Kdo? Tvrdohlavá písničkář- 

ka, která má radši klavír než 
kytaru a už léta se zuby nehty 
drží pomalejšího, smutnějšího 
tempa. 

Co? Ve srovnání s poněkud jed- 
notvárnými alby posledních let 
je The Beekeeper pestré a čas- 
to až nečekaným způsobem. 
Kupříkladu nádherná skladba 
Sweet The Sting má téměř čistou 
soulovou strukturu a atmosfé- 
ru. Nicméně druhá polovina tu 
a tam upadá do stereotypu. 


Jak? Relativně dobře, najdeme 
tu skvosty ale bohužel i vycpáv- 
ky. Fanoušci Tori nebudou nic 
namítat, ostatní by možná uví- 
tali více poloh. 7/10 
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HRATELNÁ DEMA 


DUBEN SE NESE VE ZNAMENÍ FPS 


PlayStation.c 
NET PBS 


Kdo by se bál mozkové sondy? 

Obsah dema: Úroveň zvaná „Lies Of The Past“ (Lži 
minulosti) nepochází, jak bývá zvykem, z úplného začátku. Tvůrci vám 
totiž chtěli ukázat některé mimozemské zbraně a zvláštní schopnos- 


ti, které vaše infikovaná postava získá až v průběhu hry. Cílem je nalézt 
způsob, jak navázat rádiové spojení s povrchem. 


PMMA 


milí 


COLD WINTER 


Novoroční oslavy v čínském lochu 

Obsah dema: Zde jde naopak standardně o první úroveň 
celé hry. Ještě před jejím začátkem si můžete prohlédnout filmové entrée 
a pak už vás čeká dramatický útěk z věznice. Zkuste využít unikátního rysu 
Cold Winteru a sestavte si podomácku výbušniny nebo paklíče. Na to, abyste 
odsud zmizeli se zdravou kůží, vám musí stačit desetiminutový časový limit. 


084 PlayStation.c oFiciáLní magazín-cz 


MM 


SSSSIIDIIDIDIDDIODIODDOODODODDIODODDDODDODDOODOODOOODODDODDOODODODODOODDODODODOODIODOODUODODDNODDODOODOOODODOUODNODODOKO ODO GOOOKGOOOODDOODODODOOOOOOKO OOODOODOO OKO OOO0OODNOONOOOOOONNODNONNOONOODNOWNOONOGL 


VÁ 
Z 


DĚ 


DDD BDS SSS 


BEAT:20000.. ž 


EYETOY: ANTIGRAV 

Udržíte rovnováhu? 

Obsah dema: Vyberte si ze tří různých tratí a pozorně 
sledujte pokyny na obrazovce, chce to trošku cviku, ale pak už jedete 
jako profici. Toto demo vyžaduje zapojení periférie EyeToy. 


ITTER $PA PlayStation © 


DRAB 24 == 


v 


METAL GEAR SOLID 3: 
SNAKE EATER 
Kobra k snídani 


Obsah dema: První sektor vynikající stealth akce. Budete se plazit fan- 
tasticky detailním lesem, pojídat hady a další havěť, rvát se s gaviály 
a vyhýbat se kontaktu se strážci. 


Crucitler 


Zpáteční jízdenka do pekla. 

Obsah dema: Tak konečně uvidíte, jak tvůrci této videohry 
zpracovali Keanu Reevese. Nic veselého vás nečeká, používejte prokletou 
pistoli a brokovnici ve tvaru krucifixu a modlete se za svoji duši. 


Platinum 


JUICED 


Obsah dema: Stoprocentní 
závodní zážitek vyrobený 

z čistého koncentrátu. Zased- 
něte za volant rozhněvaného 
Skylinu a vyzkoušejte si, jak 
se podařilo tento projekt 
konečně dotáhnout do 
konce. 


RATCHET 
© CLANK 3 


Obsah dema: Obsah dema: 
Dvě plné úrovně a navrch 
splitscreenový multiplayerový 
režim v aréně Hoven Gorge. 
No a aby to nebylo málo, tak 
se pro rozptýlení nabízí 
minihra s Ouarkem. 


WRC 4 


Obsah dema: Obsah dema: 
Vybrat si můžete ze dvou 
rychlostních zkoušek (fran- 
couzská a italská rallye) a ze 
dvou výkonných speciálů 
(Subaru Imperza a Ford 
Focus WRC). 


JAK 3 


Obsah dema: Obsah dema: 
Tři výtečné úrovně z finální 
části nezapomenutelné trilo- 
gie. Zkuste určitě všechny, ale 
ze všeho nejvíce doporučuje- 
me jízdu terénních čtyřkolek 
v poušti. 


THE GETAWAY: 
BLACK MONDAY 


Obsah dema: Obsah dema: 
Policista Mitch je volán do 
akce, v nedalekém boxerském 
klubu se rozpoutala přestřel- 
ka. V těsných koridorech 
vsaďte na MP5 a nezapomeň- 
te se léčit opíráním o zdi. 


ZDARMA 


Čtvrtletní předplatné 
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ávající předplatitel 
oupit si Z této i 
za mimořádně 


Každý novýj st 
má možnost dok 
nabídku jednu hru 
výhodnou cenu. 


Předplat si OPS?, a kromě výrazné slevy a pohodlí 
doručování magazínu získáš další výhodu a dárku: 


1.) FINAL FANTASY X 
Nejoblíbenější RPG na PS2 od mistrů z firmy Sauare. 
Epické dobrodružství, které vám vydrží desítku hodin. 
vé „ p .. PRK . £ HODNOCENÍ: 810 
Tento měsíc získávají noví předplatitelé 


OPSe atraktivní dárky zcela zdarma: 8) SOCOM: US NAVY SEALS 
Moderní týmová akce, kterou lze ovládat také přes 

hlasový interface. 

HODNOCENÍ: 8/0 


3.) RATCHET te CLANK 

Převratná charakterová akce s obrovskými 
světu a originálními zbraněmi. 
HODNOCENÍ: 9/10 


/ U.) THE GETAWAY 
j Městská akce v realisticky modelovaném Londýně. 
Upozornění pro rodiče: vhodné jen pro dospělé! 

Ž HODNOCENÍ: 9/10 


5.) WRC II: EXTREME 


Realistická rallye s oficiální licencí mistrovství 
světa. Obsahuje i tým Škoda WRC. 
HODNOCENÍ: 9/0 


6.) ATHENS 2004 OLYMPIC GAMES 


zi4COMOAT Mo5; o rn Z 7) FORMULA ONE 2004 
= Ca 8) ny 3 
= 6 S, PlayStation ©- obe 

RERNIGHTS OF sm | nc k 10.) RATCHET € CLANK 2 
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12 čísel za 2232 Kč + dárky zdarma = z £ s 
jméno a příjmení (roční předplatné časopisu Level Mini/ ©) Foční doporučené S098 m Jednotná cena „ 4 
Exkluzivní tričko) P C . k 
- [1 ROČNÍ PŘEDPLATNÉ DOPORUČENĚ: 2532 Kč © Půlroční na 6 výtisků 1782 Sk m 
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3 čísla za 558 Kč + dárky zdarma © Poštovní poukázkou H. 
"VST 1 1 TETA čtvrtletní předplatné časopisu Level Mini) 
číslo účtu U sporožira uveďte specifický symbol m] črn se rámové DoPoRU včem 633Kč © Proplacením zálohové faktury, kterou vám zašleme 
telefon 11 na shora uvedenou adresu. 
elefon | fax : Objednávka v SR prostredníctvom SMS: 
BONUS (zvole pouze jednu možnost) Pa obdíší zálohové fakdány zkojdndujte snrdaostčenů Pošlite správu s textom OBJ na 0907 680 680 a vyplňte 
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Metal Gear Solié 34 


TIPY, TRIKY, BONUSY A KULINÁŘSKÉ RECEPTY 


Po podrobném návodu z mi- 
(C) nulého čísla 0PS2 nyní násle- © V první části shrnujeme zajímavé poznatky 


duje všehochuť užitečných obecného i zcela konkrétního rázu, které by 
drobností. Pokusíme se vám měly usnadnit život v sovětských 

v rámci přiděleného prostoru odhalit lesích. 

další vrstvu z této nesmírně komplexní 

videohry. Rychlé přebíjení 


V náročných přestřelkách, zejména když 
E proti vám stojí nějaký ten boss, často roz- 
MASKY A KAMUFLAZE hodují zlomky sekund. Pak je dobré vědět, 
jak se zbavit bolestně dlouhých „realistic- 
Kde co najdete kých“ animací přebíjení zbraní. Stačí rychle 
MASKA LOKACE za sebou stlačit dvakrát aa a zvolená zbraň 
zázračně doplní munici. Mimořádně se vám 
bude hodit třeba v raketometném souboji 
se Shagohodem. 


Desert............ Ponizovje 

Infinity ..........viz dole* 

Kabuki ........... Tikhogornyj 
„automaticky 


Ruční práce 

-.. Graniny Gorki Lab 1F Pokud jde o techniky COC (boje muže proti 
Dremuchij North muži), Snake Eater postrádá jakýkoli tutori- 
...Bolshaya Past Base ál. Dobrá znalost vám přitom značně ulehčí 
automaticky práci. Doporučujeme se hned zkraje sezná- 
automaticky mit s příslušnou položkou v menu. Při- 
nejmenším byste ale měli vědět, že příliš 
silné stlačení ©) vede k usmrcení soupeře. 
Chcete-li jej použít jako živého terče, © 
držte jen zlehka a pohybujte se pomocí 


Oyama ... 


Zombie .......... Rassvet 


+ Masku Infinity získáte splněním následujících podmínek: 
musíte hru dokončit v limitu pěti hodin, 25 saveů, bez 
použití „continue“, bez vyvolání poplachu, bez zabití 


nepřátel, s maximálním počtem 20 zranění a bez použití analogu. Pokud zadrženého chcete vyslý- 
životní medicíny a jakéhokoli speciálního předmětu. chat, opět držte zlehka a zároveň stlačte 13. 
KAMUFLÁŽ | LOKACE Jídlo 


Porazte Ocelota pouze pomocí Mk-22. © Abychom vám ušetřili dřinu s ochutnává- 


-... minihra Snake Vs Monkey ním vší havěti, sestavili jsme pro vás žebří- 
-automaticky ček nejchutnějších (a tedy energeticky nej- 
Bolshaya Past South výživnějších) pokrmů ve hře. Zde je sedm 
Porazte Volgina pouze pomocí Mk-22. nejlahodnějších pochoutek v MGS 3, který- © zatel pod zdravím). Dosáhnete toho tak,že © pohánět, máme snadné řešení: omračte ji 
Porazte Furyho pouze pomocí Mk-22. mi byste se měli zásobovat: 1. Calorie Mate, © zcela vynecháte smrtící palné zbraně a po- © technikou (OC a její bezvládné tělo prostě 
.... Groznyj Grad Weapons Lab: East Wing 2. Instant Noodles, 3. Indian Gavial, 4. King © užijete v souboji jen a jen uspávací pistoli odtáhněte. Mnohem jednodušší a rychlejší! 
... Chyornyj Prud Cobra, 5. Markhor, 6. Golova Fruit, 7. Baikal— Mk-22. Samozřejmě si tak značně ztížíte 

ke stažení Mushroom. podmínky, ale odměna za to stojí. Takto 


Cold War 


automaticky poražený boss vám odevzdá bonusovou, Proti bossům lze bojovat poctivě, ale často 
Maintenance... Groznyj Grad Weapons Lab: East Wing Naval prachy často velice užitečnou kamufláž. i pomocí různých Istí, Zde si stručně řekne- 
Mos. M Porazte Enda pouze pomocí Mk-22.. Pokud chcete získat užitečné i čistě leg- Ko me, jak lze každého bossa nepříjemně pře- 
Mummy% kosjehí rační předměty z kapes strážců, musíte Krokodýlí čepice m kvapit. 
P o Zí Groznyj Grad Weapons Lab: East Wing na ně učinit nátlak. Optimální je protiv- Viděli jste obrázek Snakea S krokodýlí hla- 
i : níka překvapit zezadu a zblízka na jeho vou a zatoužili jste po ní? Snadná pomoc: Ocelot 
Rain Drop ....... Dolinovodno r a H bn je ze : x P ž ň 
P hlavu (případně mezi nohy) zamířit smr- © zamiřte do močálové sekce Chyornyj Prud Střelte do vosího hnízda nad jeho hlavou, 
pysky mn pět samí tící zbraní z pohledu první osoby. První (v první části hry) a zde se pokuste dostat můžete mu taky zkusit sestřelit baret. 
l S Ná krok si usnadníte, když jej pomocí tech- do levého horní rohu, třeba po plovoucích V obou případech bude chvíli zmatený. 
Snake ........... Porazte Boss pouze pomocí Mk-22. niky COC (©) nejdříve srazíte k zemi kládách. Zkontrolujte si mapu, objevíte zde © Pokud postoupíte na přední plošinu, Ocelot 
Sneaking ........ Groznyj Grad Weapons Lab: East Wing © 3 s namířenou zbraní si počkáte, až se cestu do skryté sekce — musíte tam pod- vás vyzve k souboji ve stylu divokého zápa- 
„„Chyornaya Peshera Cave znovu postaví na nohy. Nepřítel brzy plavat v bažině. Až se dostanete k velkému © du. Máte-li z předchozí hry k dispozici 
... Porazte Feara pouze pomocí Mk-22. podlehne vážnosti situace, začne se třást © stromu, vyšplhejte se na něj a přes jeho revolver SAA, přepněte se do first-person 
SpÍrb eee Získáte automaticky po porážce a trousit předměty. Někdy bude třeba být — větev přeskočte na natažené lano, po kte- pohledu a pomocí pravého analogu před- 
Sorrowa. drsnější a střídavě mířit na hlavu a geni- © rém budete chvíli ručkovat tak dlouho, než © veďte nějakou tu frajeřinku, to ho zcela 
olshaya Past South tálie, aby bylo jasné, že to myslíte vážně. © vám cestu zkříží další lano. Přeskočte na něj © vykolejí. 
-+ Odměna za nalezení všech žabiček Na obzvláště tvrdohlavé soupeře funguje a ručkujte směrem nahoru, až dosáhnete 
... Porazte Paina pouze pomocí Mk-22. pouze raketomet RPG. kopečku, kde se nachází vytoužený objekt. The Pain 
Tuxedo........... Získáte automaticky po prvním Nejlepší taktikou je trefit ho granátem (nej- 
dohrání. Stamina Kill S Evou na zádech lépe kouřovým), což okamžitě naruší jeho 
Water............. Bolshaya Past Base Tento termín označuje přemožení bossa Zcela v závěru hry máte za úkol doprovázet © vosíštít a otevře příležitost ke střelbě. Nej- 
Yodobashi....... e stažení způsobem, kdy se soustředíte pouze na zraněnou Evu při průchodu lesem. Pokud účinnější proti Painovi je brokovnice (pokud 
snížení jeho ukazatele staminy (druhý uka- © vás štve, že ji musíte neustále krmit a po- ji máte). 
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The Fear 

Fearovou slabinou je stamina, pokud 
klesne pod polovinu, začne se pídit po 
jídle. Připravte si návnadu (jedovaté žáby 
nebo zkažené jídlo) a rozházejte ji na pře- 
dem vytipovaná místa. Určitě vám na to 
skočí a po požití stravy začne zvracet — 
skvělá příležitost pro střelbu. Kolem jídla 
lze také na uvítanou umístit nějakou tu 
výbušninu. 


The End 

Náročnému souboji se lze zcela vyhnout, 
pokud těsně po střihové sekvenci v lokaci 
Ponizovje Warehouse: Exterior sejmete 
muže na invalidním vozíku dobře míře- 
nou ranou. Chcete-li se pro tento případ 
vybavit sniperkou, musíte ještě před vstu- 
pem do Ponizovje Warehouse zamířit 
nalevo do lokace Ponizovje West. Další 
zbabělou metodu představuje tento trik. 
Stačí si během souboje s Endem uložit hru, 
poté resetujte PS2, v nastaveních konzole 
posunout čas o týden vpřed a po návratu 
do hry zjistíte, že End pošel stářím! 


The Fury 

Proti plamenům můžete bojovat střelbou do 
vodovodních trubek umístěných na stro- 
pech. Proti Furymu pak nejlépe poslouží nůž, 
přibližte se k němu a několika údery mu 
roztrháte ochranný skafandr, čímž pádem 


RECEPT NAŠEHO ŠÉFKUC 


mu budou škodit jeho vlastní plameny. 
Nezapomeňte také ve vhodném okamžiku 
trefit výbušné sudy na horním okraji mapy. 


Volgin 

Pokud se navlečete do Raikovovy masky, 
bude dost zmatený. Volgin je také mimo- 
řádně zranitelný vždy, když pokřikuje na 
Ocelota. Rozhazování hub typu Glow Cap 
snížíte účinnost jeho elektrických útoků 

a trefou do vodovodních trubek nad stře- 
dem mapy dočasně zlikvidujete Volginův 


ku napuštěného chloroformem vždy, když 
se mu dostanete na tělo. 


The Boss 

Víte, ona je skoro slepá. Pokud váš kamu- 
flážový index přesáhne 60%, není praktic- 
ky schopná vás na střední vzdálenost spat- 
řit. Zato vy ji pomocí termálního vidění 
identifikujete snadno. Stačí se tedy často 
přemisťovat a dobře mířit. 


Každý Metal Gear Solid je vždycky napěcho- 
vaný různými vtípky a tajnými bonusy. Vybra- 
li jsme pro vás to nejlepší ze Snake Eatera. 


Provazový most 


Při přechodu přes most v Dolinovodno 
zkuste trefit lana, uvidíte, co se bude dít. 


ŘE 


Slabý žaludek 

Přepněte se do režimu Survival Viewer a po- 
mocí analogu točte Snakem pořád dokola, 
až se mu zamotá hlava. Při návratu do hry 
se pozvrací. Je to legrace, ale tímto způso- 
bem lze také snadno léčit otravu jídlem. 


Raikov 

Pokud se oblečete do Raikovovy uniformy 
a nasadíte si jeho masku, můžete se volně 
procházet po všech prostorách a sbírat bez 
problému cokoli, se vám zachce, aniž byste 
měli problém se strážci. Ovšem pozor na 
pejsky, ti vás poznají po pachu! 


Sorrow 

Při „souboji“ se Sorrowem si připravte 
fotoaparát a pořizujte portréty duchů pad- 
lých bossů. Když si fotografie vyvoláte 

v hlavním menu, objeví se na nich tváře 
tvůrců MGS 3, Hideo Kojima se skrývá ve 
fotce Sorrowa. 


Mučení 

Až vás bude Volgin trápit v mučírně, 
zmáčkněte (a a podržte po celou dobu 
střihové sekvence. Tímto způsobem přeži- 
jete bez sebemenší ztráty energie. 


Hadí speciality 
Během souboje se The Boss můžete na 
rozkvetlé louce objevit tři zcela jedinečné 


Hadi jsou samozřejmě, stejně jako kobylky nebo lidé, jedlí. Že to není příliš estetické, to nás teď tolik nezajímá, 
chtěli jsme jen inspirovat opravdu zažrané fanoušky MGS ke slavnostní večeři. 


4. Obalte v připraveném těstíčku 
(mouka, pepř. sůl, vejce). 


ysé „* 
W hJ 
all 
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1. Zdechlinu je třeba nejdříve vykostit 
Oddělte maso od hochíčné kostry. 


9, Usmažte dozlatova 
(nebo pro jistotu do černohněda). 


2. Získáte tak tuto cronenbergoidní 
monstrozitu. 


6. Zklamání — ono to chutná docela dobře, 


trošku jako vepřové... 


3. Z masa uválej 
umyjte ruce (vlastně i potom). 


TAJNÉ FREKVENCE 


Naladěním skryté frekvence si můžete 
poslechnout pěknou muziku a obnovit 
energii. 

141,85 - Don't Be Afraid (Rika Muranaka) 
142,09 - Sea Breeze (Sergey Mantis) 

143,32 - Sailor (Starry.K) 

144,86 - Jumpin' Johnny (Chunk Raspberry) 
145,83 - Salty Catfish (66 Boys) 

146,65 - Rock Me Baby (66 Boys) 

148,39 - Surfing Guitar (66 Boys) 

148,96 - Pillow Talk (Starry.K) 


typy hadů: jsou to Snake Solid, Snake 
Liguid a Snake Solidus! 


RU 

V závěrečné scéně s prezidentem stlačte coĎ 
a podívejte se doleva — za oknem spatříte 
Ocelota. Ve scéně, kdy je Big Boss u hrobu, 
můžete také stlačit c a uvidíte, že hrdina 
pláče. Nečekejte na ikonu (m, toto jsou 
skryté first-person střihy. 


Hrátky se základní obrazovkou 

Na základní obrazovce výběru možností lze 
kombinacemi tlačítek a směrových páček 
dosáhnout celé řady efektů. Někteří jedinci 
si zde dokáží hrát celé hodiny ©. 


te kuličky, Předtím si 


Hadí koule, 
ty já mám 
nejradši.. 
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Po podrobném návodu z mi- 
nulého čísla 0PS2 nyní násle- 
duje všehochuť užitečných 
drobností. Pokusíme se 
v rámci přiděleného prostoru odhalit 
další vrstvu z této nesmírně komplexní 
videohry. 


Následující kódy zadejte coby pozná- 
vací značku, poté zvýrazněte „OK“ 
a současně stlačte (© + (I + ©. 


Hlavní postava: oslík — JASS 
Hlavní postava: dáma v negližé — HURT M3 
Hlavní postava: zombie — JIMM 


Následující kódy zadávejte během hry: 


Šílení chodci: 

©, ©, A, ©, ea 14 

Létající auta: >, B, ©, ©, e, © © 
Neviditelná auta: (o, ©, ©, a, ©, m, A 
Nenávistní chodci: |, W ©, 1 ©, ae, 
©, = 


Zadejte tyto kódy v cheatové položce 
menu Specials: 


Spider-Man s velkou hlavou a velkými 
chodidly: goestoyourhead 

Všichni nepřátelé s obrovskými hlavami: 
joelspeanuts 

Změna kamery na first-person perspektivu: 
underthemask 


Následující kódy zadávejte na obra- 
zovce s nápisem „Press Start'; 


Bojovníci s obrovskými hlavami: 


a, ©, DY 


Bojovníci s malinkatými hlavami: 


0.0.41 


Chcete-li zmenšit rozměry toho fanta- 
sy koníčka, na kterém celou dobu raj- 
tujete, hru pauzujte a zadejte násle- 
dující sekvenci tlačítek: 

(B, ©, ©, ©, ©, ©, ©, m, A 


Následující kódy zadávejte v obrazovce 
„s“: 


Hráči s neobvykle velkými hlavami: 
©.©.8.> 

Drobouncí hráči: ©, ©, ©, A, A, ©, 
©, ©. ©, © 


Zadáním následujícího kódu se veške- 
ré zbraně změní v paintballové napo- 
dobeniny: >, © >. E 44TT 


Zadáním následující sekvence tlačítek 
docílíte zvětšení hlav u všech postav: 


©, (m, ©, m, ©, ©, ©, ©, ©, © 


Několikanásobného snížení gravitace 
dosáhnete tak, že v obrazovce nasta- 
vení si vyberete položku „Cheat codes“ 
a zde zadáte „getitup“. 
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Tento kód zadejte během hry a promě- 
níte své zbraně v jakési hřebíkomety: 


©, ©, ©. ©,.8.€ 


Následující kódy zadávejte v obrazovce 
Secrets (při pauzování hry): 


Obří hlavy postav: EINSTEINIUM 
Drobné hlavy postav: DEVOLVE 


Nejdříve stlačte 8B, pak zvýrazněte polož- 
ku Help a zadejte sekvenci aa, ©, a, ©, 
©, ©. Poté zadejte jeden z následujících 
kódů: 


Drobné postavičky: 13, R3, ©, © 
Velké postavy: R3, ©, ©, B 
Velké hlavy: >>, ©, ©, >> 


Jako heslo zadejte „Muffin“ a získáte 
možnost nastavit si velikost strážců. 


V centrále autobotů zadejte následující 


kód, aby roboti měli velké hlavy: 
©... © © © 


Pauzujte hru a zadejte jeden z násle- 
dujících kódů: 

Hra ve světě, kde jsou všechny povrchy 
průhledné: ©, |, ©, 1, © © ©, A 
(Pozor, prakticky znemožní hrát hru.) 


Výměna meče za lepenkovou trubici: 


DLE. D.©.©e,. A, LO 


Roztomiloučký Kain: 


ZN Z ZRONO) 


Následující kódy zadejte v obrazovce 
výběru postav: 


Hubenější postavy: >, 


> 
Tlustší postavy: >, 2, 1 4>2,.© 
(šikmo doleva dolů) 
Zombijské postavy: ©, 1 


DY z ©, © 
> a = 2) 
Obrovské rukavice: €, 2,14 


M2 


Následující kódy zadávejte během hry: 


Velké hlavy: A, ©, ©, ©, ©, ©, A, A 
Neviditelná auta: >, ©, B, €, >, © 


Následující kódy zadávejte na obrazovce 
výběru postav: 


Gigantické hlavy: 
Podržte (3 a zadejte postupně ©, ©, 8,© 
Miniaturní hráči: 
Podržte (a a zadejte postupně A,A,©, A 


Tyto kódy zadejte během hry: 


Neviditelná auta: 
©,©,0,e, ©. © 
Ozbrojená děvčata: 

>, ©, ©, e, =, ©,©,©, © © 


Roztoužená děvčata: 

©,©, ©, ©, ©, ©, ©, ©,.A 
Poletující auta: 
>.B.Ocae|ae«mw 


Pokud zadáte následující kód během 
hry, vaše zbraně se změní v hřebíko- 
mety a přibijí zasažené nepřátele ke 

zdi (viz obrázek): 

©, ©e, 1 4O. ©, © 


Složitý způsob, jak zvětšit postavám 
hlavy: 

pauzujte hru, podržte © a současně stlačte 
A, A, A, A. Nyní podržte © a současně 
stlačte (8), ©). Nakonec podržte společně 
CD a (a současně stlačte A, ©, A. 


Zadávejte během hry na hlavní obra- 
zovce menu při zvýrazněné položce 
„Play Now; 


Drobné postavy: ©, >, €, >, € 
Masité hlavy: ©, >, €, >, €, >, € 


Abyste získali oboustranný světelný meč ve 
stylu Darth Maula, pauzujte hru a zadejte 
sekvenci: ©, ©, ©,A, 44 €, © 


Zadáním následujícího kódu v obrazovce 
s nápisem „Press Start“ získáte Elvisův kos- 


tým: ©, ©, © 1.1 


Pokud si chcete zahrát v kůži pečené kach- 
ny, nejdříve musíte dokončit hru a posléze 
podržet současně (3 a © a postupně zadat 


©.A,.4>. 


Následující kódy mají za následek 
nečekané efekty: 


Všechny zbraně pálí laserové projektily: 
TPDOMOHTON 

Všechny postavy si nasadí hloupé klobouky: 
HABRDASHR 


Zadáním jména „Jub Jub“ do nového 
profilu se zmenší všechny postavy. 


Zkuste začít hru v režimu Exhibition a bě- 
hem přípravy úderu podržte (a a zadejte 
následující sekveneci: 14, 1, 1, 8. Docílíte 
tím zvětšení míčku. Opakováním postupu 
dále zvětšujete míček. 


Poté, co jste shromáždili alespoň 20 
kusů „National Treasure“, zadejte ná- 
sledující kódy v obrazovce stavu frakcí 
v rámci menu PDA: 


Výběr Indiany Jonese jako hlavní postavy: 
Ee, E DDA2ATRLKJ 

Výběr Hana Sola jako hlavní postavy: 
eD DEU 


V obrazovce „Vs“ zadejte následující 
kódy: 


Trpasličí hráči: 

©, ©, A, ©, 8, A, ©, ©, ©. ©, © 
Tlusté hlavy: 

Aa, A, A, A, ©, ©, ©, © 


Tradičního zvětšení hlav dosáhnete za- 
dáním následujícího kódu v obrazovce 
hlavního menu: 

DDTREKLDA TRE JD. 0,© 


Držte se následujícího postupu: 

V hlavním menu zvýrazněte položku 
Extra Content, poté podržte ©m, aby se 
objevila numerická klávesnice. S její 
pomocí zadejte číslo: 987978. Váš 
hrdina tak přijde o hlavu. 


Podržte během normální hry současně 
CD, (© a © a zároveň zadejte sekvenci 
©, ee > >©e, 1 Te, K.e. 
Grafika tak bude ovlivněna zvláštním 
psychedelickým efektem, jako když se 
díváte na klip rockové kapely ze sedm- 
desátých let. 


Pokud se vám velikost autentických 
zbraní zdá nedostatečná, zadejte 
pomocí psacího stroje heslo 
SPINEFOOT. 


Tohle je výtečné! Zůstaňte na balkó- 
nu v obrazovce hlavního menu, po- 
držte L3 a současně zadejte sekvenci 
©, A, A, ©, A, ©, A, ©. Pak si 
můžete zahrát první úroveň původní 
2D verze Prince Of Persia, která vyšla 
v roce 1990 pro počítač Commodore 
Amiga. 


Tyto sekvence zadávejte v průběhu 
hry. 


Výbuch prohlídkového vozu: 

Podržte současně (m, (©, (B, © 

a opakovaně mačkejte fa. 

Vyhlazení všech návštěvníků parku: 
Podržte (m a zadejte >, ©, >, €, > 
Zabíjení dinosaurů: 

Střídejte sekvence (©, ©, £ am, ©. 
V každém kole zemře jeden dinosaurus. 
Dino-zombie: (©, ©, ©, ©, > 


Následující kódy zadávejte v průběhu 
normální hry: 


Lidé se změní v klauny a auta v podivné 
vehikly: 

A, A, «, a, a, ©, a, 4 © 
Neviditelná auta: 

©, ©, 0,©e, ©O,©m, © 

Vznášející se auta (po nárazu): 

Oe 44 Le © e © 

Vzpoura chodců: 

A, ©, m, ©,.©,.©.©,.L© 

Přehnané výskoky: 

T s A, A, l jů < > A, ca, ca 
Přehnané výskoky na kole: 

A, A, ©, ©, 0, ©, ©, m, e, em, © 
Chodci v plavkách a chovají se jako na pláži: 
DTRLLKO.0.©.aA, 4 
Růžovoučká auta: 

©O,a,, e, ©, ©, © © >, © 
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Dneska to je už docela klasickej případ. Předloni vyšel první 
remake Prince Of Persia, věrnej tradici Pohádek tísíce a jedný 
noci, nevinnej jako beránek a v žlutomodrých tónech svý 
starý dvourozměrný předlohy. A málem to projel, vo Váno- 
cích totálně pohořel zválcovanej licencema EA a přehlídnutej vostrejma 
puberťákama, co nechtěli kupovat věci, který vypadaly že jsou pro 
malý fakany. Jedině díky nadšenejm recenzím a brutálnímu snížení 
ceny se chudák Prince udržel nad hladinou. Podruhý už tu samou 
chybu neudělal, hodil drsnej pomstichtivej vobličej, písky času 
vyměnil za červený fontány a pořádně přitlačil na struny elektrický kytary. 
Možná se vám zdá, že zrovna já bych měl fandit Warrior Withinu. Omyl, přátelé, to že 
makám na jatkách ještě neznamená, že skočím po všom co páchne sladkou krví. 
Nejsem nenažraná hyena, já totiž poznám vopravdovýho frajera od toho, co si na drs- 
ňáka jenom hraje. 

Našla se spousta „pragmatickejch“ novinářů, co Ubisoftu gratulovali, jako že to 
zmáknul dobře, že Prince dostal tam, kam vod začátku patřil — na vrchol komerčních 
žebříčků. Ale nečekejte vode mě, že se přidám a budu tleskat projektu, kterýmu dali 
ksicht marketingový pijavice. Warrior Within je jakoby hrubozrnná a temná akce pro 
numetalovou generaci. Je to o přesně vykalkulovaný image, která s pravítkem měří 
jizvy na hrdinově tlamě, tohle není skutečná, nefalšovaná špína, pot a krev, to jsou, 
milí moji, jenom drahá líčidla. 

Horší ovšem je fakt, že jak je špatným zvykem herního byznysu, teď všichni 
naskočí na úspěšný recept. První vlaštovky jsou už tady. Vezměte si třeba nedávno 
ohlášenýho Shadowa, nástupce legendárního Sonica. Voptimisticky azuroví ježci jsou 
pasé, na scénu přicházej pochmurně temní ježci s rudejma vočima. Co bude dál? 
Kačer Donald v urputným boji se Satanem? Krteček masakrující zahradníka motorovou 
pilou? Krvavej Tetris s vyhřezlejma vnitřnostma? 

Agresivní akce jsou v pořádku. God Of War vypadá například úplně fantasticky, tak 
brutálního a zuřivýho chlápka, jako je Kratos, jsem jaktěživ neviděl. Cejtil jsem se 
trošku zahanbeně. Tohle není ten typ, kterej by převlíkal kabáty podle vobecnýho 
vkusu. Taky Dante v Devil May Cry 3 si svojí jízdu smrti proti pekelnejm hrůzám maxi- 
málně užívá. Dobře, je to nesnesitelnej fracek a slizkej pózer, ale patří to k němu, 
nechová se jako cvičená opice na cizí pokyn, vychází to všechno z jeho podstaty. 

Bojím se ale, aby všechny akční adventury nakonec nevypadaly stejně, jako 
videoklip pro Marylin Mansona. 


JÓOÓ, ty voe, 


sex a násilí. 
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| Oba screenshoty jsou zdánlivě úplně stejné, ale liší s v dvou malých detailech. 


Své odpovědi na následující otázky zasílejte na: 


TRADIČNÍ POŠTA: 

0PS2 

Vogel Burda Communications 
Na Florenci 19 

110 00 Praha 1 

Heslo: 0UIZ38 


Gr 


GRAN TURISMO 


HE REAL DAIVING SIMULATOR 


ELEKTRONICKÁ POŠTA: 
soutez.ops2©vogelburda.cz 
Předmět: 0UIZ38 


73 NAJDĚTE DVA ROZDÍLY 


Vjakých? Uzávěrka tohoto kvízu: 31. května 2005 


McDonaid's Cup | 
(2004/2005. z: 


Maxizážitky s minifotbalem! 
Přijďte podpořit malé hráče při jejich velkých bitvách. Během 


16-ti krajských finále a Svátku fotbalu na pražském Strahově 
- okouzlující 


vás čeká vrchovatá porce fotbalu a zábavy 
8. ročník McDonald's Cupu pro žáky základních škol 


zážitky co hrdlo ráčí. Neměli by jste chybět 
TERMÍNOVÁ LISTINA KRAJSKÝCH FINÁLE ROČNÍKU 2004/2005 


Tréninkové centrum AC Sparta Praha 


20. 5. sni : 
Vlašim, FK Vlašim 
SVATEK 


23. 5. 
Karlovy Vary, Dvory 


23.5 
24.5 Ústí nad Labem, MFS 
25. 5. Plzeň, Senco Doubravka 
26.5 Tábor, stadion Jordán 
26. 5. České Budějovice, Zemědělská Universita FOTBALU 
27. 5. Brno, ZŠ Janouškova 
30. 5. Zlín, Vršava 9. a 10.6. PRAHA 
— S SB | Tréninkové centrum 
i strava, oupala 
1. 6. Jihlava, FC Vysočina AC Sparta Praha 
2. 6. Hradec Králové, Všesportovní stadion 
2. 6. Pardubice, SK Pardubičky 
3. 6. Mladá Boleslav, Centrální stadion 
3. 6. Liberec, Harcov 
www.mcdonaldscup.cz 


i'm lovin'iť 


Výsledkové zpravodajství z Krajských finále 
a Svátku fotbalu najdete v deníku Sport! 


Exuittella, (230) Radiožurnál 


a 
E 
ČESKÝ ROZH 


©mORE 
| ij 


E 
| NÁVOD [KOMENTÁŘE [ONEN RODOKMEN | DOPSY 


Stroj času: 
duben 2002' 


FINAL FANTASY X, RALLY CHAMPIONSHIP 
MOTO GP, SPACE RACE, TAZ WANTED 


RUTO MOD | 
ASPOKTAŽ 0 PŘEVRATNÉ ZAVODNÍ HE 


s NTR jiny 

BLOOD OMEN 7 

. 

BSTAy was naceMNVNNÍ 

. P 
“ 


Přesně před třemi jary 
vyšlo druhé číslo OPS2 
(X) a, když už nic, dodnes září 
v naší kolekci svou nád- 
hernou obálkou. Samozřejmě, 


my bychom rádi často dávali velké 
podmanivé obličeje — nejen proto, 


Otvírák byl zpočátku spíše obrazová rubrika. Prognostický ústav OPS2 hlásí: „Zejména Xbox, „Momentálně ne, ale rád bych někdy udělal 


že vypadají hezky, ale i proto, že V jeho druhém vydání vám pózovala Britney i přes chabé výsledky prodeje v západní Evropě něco podobného, co by se neslo ve stejném 
všechny psychologické a marketin- Spears (tehdy ještě nevinná panna). Buď jí i Japonsku, má na českém trhu šanci. Důvod se duchu a pojetí...“ řekl Fumito Ueda v odpovědi 

4 než Hřnníí s modelovali s přimhouřenýma očima nebo mezi- © jmenuje Microsoft.“ Nesmějte se, jindy jsme na otázku, zda uvažuje o pokračování hry Ico. 
gové příručky se zmiňují o tom, že tím nabrala dobrých patnáct kilo. třeba měli pravdu. Už tehdy makal na Shadow Of Colossus! 


výrazné oči přirozeně zaujmou zá- 
kazníky. Jenže obrázek takové kvali- 
ty, abyste mohli vyříznout z celé po- 
stavy jen hlavu, jen tak z herního 
vydavatele nevypadne. To se prostě 
povede jednou za tři roky. 

Yunin pohled lákal na recenzi 
Final Fantasy X, netrpělivě očekáva- 
né pokračování slavné RPG série, 
první na PlayStation 2. A uvnitř ctě- 
ný čtenář zjistil, že jsme byli malin- 4 i 
ko zklamáni. První 0PS2 aférka byla S KRDELKY 
na světě. Pamatujeme, že k nám ore ao 
denně proudily rozhořčené dopisy 
od lidí, kteří si rádi říkají „FFF“ (Fi- 
nal Fantasy Fanatic). Petr srdnatě 
bránil naše stanovisko a nakonec 
jsme zjistili, že problém není ani tak 
v textu šestistránkové recenze jako 
spíše v čísličku na konci. Osmička 


aE ' 


PE a 


= : 2 Jeden z nezapomenutelných nadpisů Lukáše Tématický článek o hře AutoModellista byl pojat © Po několik čísel patřila poslední strana 0PS2 
prostě fanatiky smrtelně urazila. Codra a důkaz, že když se někdo těší moc, může © jako velká obhajoba cel-shadingu. Dneska se slepenci z několika herních postav, který sesta- 
Slova verdiktu: „Final Fantasy, jak jí být také moc zklamán. Čerstvě ohlášený Angel nad touto zvláštní technikou stínování textur voval legendární Dr. Frankenstein mladší. Teh- 
dobře známe (a milujeme) vtom Of Darkness se tehdy zdál být trefou do černého. nikdo nepozastavuje, ale fakt je, že po pokra- dejší šéfredaktor tu rubriku nesnášel, ale zbytek 
x Škoda slov... čování XIII nikde vidu ani slechu. mužstva jí bránil zuby nehty. 


nejhezčím obleku, který se dal ušít. 
Nikdy nezapomeneme.“ Lidi, jako 
kdyby přestali číst. Od té doby každé 
číslo pečlivě měříme, než jej vypus- 
tíme do světa — vznikla tradice ko- 
lektivního udělování známek. 


Ukázkový příklad takzvané deflace: předplatitel- 


úplně opačný případ: ohlášení | plošinovky jmé- „Jezdil jsem výhradně sám po venkovských ces- 


nem Ratchet ©7 Clank odbýváme drobnou zprá- tách ve svém audi guattro a děsil pasoucí se ský inzerát láká na cenu 240 korun za výtisk 
vou v TNT a nezřetelnými obrázky (jiné nebyly). dobtyek.“ Martin Edmondson, šéf Reflections a 0PS2. Dnes ho za tyhle peníze skoro koupíte na 
Jeden nejmenovaný kolega tvrdil: „Blbost bez- tvůrce Stuntmana, vzpomíná na mládí a netuší, stánku. Abonent vydá už jen 186 korun. Snad si 


pečně poznám podle pitomýho názvu.“ Že si z ostudy Driv3ra šije kabát. Sobotka nepřisvojí i tenhle úspěch... 
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VYHRAJTE MASKOVANÍ 


METAL GEAR SOLID 3 
Kompletní výbavička do nepohody! 
OTÁZKA 

Který ze tří dílů série MGS je váš nejoblíbenější? 


a)-Metal Gear Solid, 
b) Metal Gear Solid 2, 
O Metal Gear Solid 3. 


BUDEME MÍT 
DESET VÝHERCŮ 


Každá odpověď je správná, zajímá nás 
váš názor. Svůj hlas pošlete na adresu 
0PS2, Vogél Burda Communications 

Na Florenci 19 

110 00 Praha 1 

Heslo: TRILOGIE MGS 


Uzávěrka této soutěže: 31. května 2005 
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VAŠE RECENZE: 


MASHED 9/10 
U me a kamosu vypukla pan- 
demie zvana Mashed a nej- 
lepsi na tom je, ze proti tomu 
neni vakcina. Ted musime byt 
alespon tyden v karantene. 
Petr „Legolas“ Stejska 


DMC 3 9/10 
NAREZ! TOMU RIKAM PEKELNEJ 
NAVRAT. JO A BOSS ARKHAM 
VYPADA JAK COLINA, ZE BY SE 
CAPCOM MSTIL? 

ROBERT „BLADE“ WIDMAN 


WRC4 9/10 
Peugeot 307 wrc, 190km/h, 
strom, kamen, 3 kotrmelce, 
auto 6m pod srazem = auto 
na odpis a jezdec vyhazov, to 
vse behem 3 vterin lze prozit 
ve WRC 4! 

Petr Vojta 
LEGEND OF KAY 7/10 
Doufam, ze vy z 0PS2 nerikate, 
ze ten tygrik kay je kocour, 
jestli jo, tak tam za vama 
vlitnu a naucim vas rozeznavat 
tygra od kocky. 
Ondrej Holovsky 


SMS MĚSÍCE: 


FIFA STREET 8/10 

Taky bych rad videl Bechama 

hrat fotbal u nas na dvorku! =) 
Martin „Orange“ Nikl 


MASHED 9/10 
Tahle hra se spis mela jme- 
novat Mazec, pac ve ctyrech 
hracich je tenhle nazev napro- 
sto presny. 

Martin „DJ Apache“ Stejskal 


MGS3 10/10 

Jak muze neco tak hustyho 

stvorit clovek!? Je to jasny, 

Kojima je mimozemstan!! 
Michal, Vizor“Hlad 


Noc s Faridem X/10 

Pro to tricko jsem schopnej 

udelat cokoliv. Treba se i vy- 

spat s Faridem, i kdyz to neni 

zrovna muj typ. 
Petr,Legolas“Stejskal 


GTA: SAN ANDREAS 10/10 
Uz jsem 48 hodin v kasinu. 
Mam cistou postupku za 
250 000 $. Kdo ma vic? 
Aleš Roubíček 


Poštovní adresa: 0PS2, VOGEL BURDA COMMUNICATIONS, NA FLORENCI 19, 110 00 PRAHA 1 
E-mail: dopisy.ops2(Avogel.cz 
SMS recenze: 9000130 - informace na protější stránce 


FARIDŮV SLUHA 


1) Nechci PlayStation 3. Vytlačí tu naší Černou krabičku a já to nepřeži- 
ju. Vezme nám všechny hry. A já si nechci kupovat trojku. Přece se postavte 
a řeknete něco. Já hodlám držet hladovku. Jenom ať sem neleze. Prosím....... 
Udělejte něco.... 

2) Nevím, co lidi mají proti inspiraci her nebo něco takového. Hra nemů- 
že za to, že dítě někoho zabije. Já hraju hodně dlouho a ještě jsem na niko- 
ho nevytáhl pistoli nebo nůž. Mne osobně inspirovalo GTA: San Andreas. 

Co jsem viděl, jak U posiluje, tak jsem začal taky. Přeci jenom já hraju a hra- 
ju. Ale teď, když mám čas a nehraju (musím pouštět sourozence hrát — a to 
jsem se na PS2 dřel sám skoro cele léto), tak beru činky a makám. A za ten 
měsíc jsem si tu fyzičku docela zvednul. Samozřejmě makám furt. A doufám, 
že se dostanu na úroveň mého U. Což bude hodně těžké..... potřeboval bych 
poradit, jak si mám koupit kasino v Las Venturas. V recenzi bylo, že se tam 
můžete starat o velké nemovitosti. A jediné, co mám, jsou prodejna mode- 
lů, autosalon a letiště v poušti. Prosím, na tohle mi odpovězte. Já si vás budu 
kupovat po příštích sto let. Jestli nepůjdete ke trojce. Napište mi to na mail. 
Prosím... Udělám cokoliv. Budu Faridovi uklízet kancelář a zbytku redakce 
budu drhnout ovladače od PS2. Prosím....................+» 

3) Nebudu vám psát, ze jste super časopis, protože vy jste něco mnohem 
víc. Dáte zase někdy kalendář do časopisu? 

Já vám děkuju za to, že jste, a přeju hodně úspěchů. A NECHCEME PS3........ 

Lukáš Mačuda 

1. Trochu zvláštní přání, ale budiž. Můžeme tě ovšem ubezpečit, že drtivá 
většina lidí se nemůže PS3 dočkat. Nové možnosti této kozole jsou totiž již dnes 
tak vzrušující, že se občas nedokážeme v redakci ani pořádně soustředit při 
pravidelných uzávěrkách. Pokud miluješ svoji PS2 natolik, že skutečně nechceš 
o dalším přístroji ani slyšet, nic tě nenutí dávat ji pryč. Dobré hry budou totiž 
vycházet ještě několik dalších let, takže nač házet PS2 do žita, že? 

2. Posilování je dobrá věc. U nás taky občas sem tam někdo dostane 
záchvat a začne chodit do posilovny, aby si trochu zformoval postavu. Jak 
jsme však sami zjistili, stačí vynechat 14 dní a výsledky tříměsíční dřiny jsou 
pryč, což se v San Andreas nedozvíte. Co se týče uklízení Faridovy kancelá- 
ře, je pravda, že by občas potřeboval pořádně uklidit, ale vzhledem k to- 
mu, že se v recenzi jednalo o překlep, takže žádné kasino v GTA: SA koupit 
nejde, můžeš svoje síly vrhnout na pravidelné uklízení obýváku, což rodiče 
jistě ocení. 

3. Kalendář možná bude, drž nám palce. 


HADÍ DOUPĚ NA SLOVENSKU 


0PS2 zdar,chcel by som sa spýtať, kto dostane tú česť nahovoriť Naked 
Snakea, bude to David Hayter, alebo iný herec z MGS 2? V MGS 3 bude aj 
internetové rozhranie? Čo presne bude obsahovat? Bude v MGS3 multipla- 
yer? Vo Vašich recenziách sa píše o zložitom ovládaní, myslíte tým niečo 
ako: L1+štvorec na strielanie z konára? Na internete som sa dozvedel, že 

sa chystá (konkrétne na doupe.cz) MGS 4, čo je na tom pravdy? V trailere 
som videl, ako sa Snake pripravuje na HALO, ale v traileri na demo disku 
priletí do džungle modelom SR-71 Blackbird, ako to tedy je? Touto hrou sa 
Konami dosť zviditelní a aj hitovkou rumble roses /Aisha je kusl. MGS 3 je 
hra, za ktorú by som vymenil aj brata. Hodnotenie je ušité na mieru, ale 
„Hratelnost“ by mohla mať hodnotu 10, predsa je to len jedna z najlepších 
sérii hier stealthu, „Trvanlivost“ je v pohode, hra nemá takú trvanlivosť 
ako GTA, v GTA je aj po dokončení vela vecí na dokončenie, dúfam, že tomu 
bude aj v ďalšom MGS, ale grafika v GTA je 6krát horšia než v MGS3, podla 
mňa sa Rockstar zameriava hlavne na hratelnosť, aký je váš názor? Podla 
mňa je lepšie mať kratšiu, ale krajšiu hru než sa prepadnúť pod zem a dlh- 


HOLKY ZA VOLANTEM 


Zdravím celou redakci 0PS2! 

Je škoda, že vám neposílá moc mladých slečen dopisy, ale já pat- 
řím mezi pařanky na PS2 už hodně dlouho. Začínala jsem na PS1, 
kterou jsem dostala od přítele k narozeninám, takže jsem k ní při- 
šla jako kocour k botám. Moje první hra byla GT 1 a po mnoha strá- 
vených hodinách hraní a vyhrávání jsem čekala na GT 2, které bylo 
naprostá bomba. Po ohlášení PS2 jsem se těšila na další narozeni- 
ny, ale nic. No, co se dalo dělat. Když něco chceš, kup si to sám (to 
je moje heslo). Musela jsem na brigádu. Dva měsíce tvrdé otročiny 

v jedné nejmenované německé firmě byly opravdu moc, ale myšlen- 
ka na úžasné hry na PS2 mě táhla kupředu. Musela jsem dělat noční 
a přesčasy, protože PS2 tehdy stála okolo 14 tisíc a normálním cho- 
zením do práce bych si na ni asi nevydělala. 12hodinové směny byly 
jako horor. No ale po dvou měsících, když mi přišla výplata, jsem 
ihned zamířila do jedné prodejny, kde měli moji vysněnou PS2, ale 
co to! Ona tam nebyla. Prostě byla vyprodaná. Musela jsem za svým 
přítelem a probrat s ním taktiku nákupu. Sedli jsme do auta a vyra- 
zili do Brna. Po 8hodinovém plížení ulicemi a nákupními středisky 
jsme narazili na pevninu, kde měli PS2 se 2 DVD filmy. Neváhala jsem 
a zabrousila do tohoto obchodu. K mé smůle jsem vzala za kliku, 

ale bylo zamčeno. Bylo asi 10 minut po zavíračce. Ani jsem nemu- 
sela dlouho přemlouvat přítele, aby si vzal dovolenou a vyrazil druhý 
den. Nemohla jsem ani dospat. Hned brzy ráno jsme vyrazili a byli 
jsme tam ještě hodinu před otevřením obchodu. Po nekonečné hodi- 
ně čekání jsem konečně dostala do rukou nástroj na emoce. A musela 
jsem si koupit GT 3. Strávila jsem mnoho hodin závodění a tuningu 
svého autíčka, než jsem začala opravdu vyhrávat. Teď jsem si koupila 
GT 4 a je opravdu poznat skok kupředu. Tohle mi snad vydrží hodně 
dlouho (dokud nebude GT 5 na PS 3). Závody mě prostě fascinu- 

jí. Rally — adrenalin v krvi a prašná cesta, to je něco, co prostě patří 
k sobě jako holky a rychlá auta na PS2. Tohle byl jen takový výstřižek 
mého herního života a doufám, že budete spokojeni, že i holky rády 
hrají, závodí a hlavně vyhrávají. 


Lucka 
0 lidech, kteří milují Gran Turismo tělem i duší, se říká, že nepotře- 
bují nic jiného, a tvůj dopis jasně říká, že to je v podstatě pravda. 
U hraní GT 4 ti přejeme pevné nervy, protože to je opravdu hra 
titánských rozměrů a za tvoji oddanost mistru Yamauchimu ti posí- 
láme malý dárek, který jistě potěší tvoji motoristickou duši. 


šiu! Bude MGS spracované komiksovo, ako ste písali? Ďalšia vec je skloňova- 
nie slova „Snake“ 
N: Snake 
G: Snakea 
D: Snakeovi 
A: Snakea 
L: Snakeovi 
I: Snakeom 

Nechcem vás ponižovať ani nič podobné, ale kolkokrát sa vo Vašich 
recenziách dočítam niečo typu: „...sehnutého Snaka se ocitají...“, ak sa 
cítite urazený, tak pardon, ak naštvaný, tak tiež pardon, ja Vám nechcem 
nijak zasahovať do recenzií, ale tu ide o gramatickú správnosť vašich recen- 
zií (nemóžem uveriť že toto ja píšem, lebo v škole mám gramatiku za 3, 
bude za 4, keď vyjde MGS3). Chcel by som Vás tiež poprosiť o nejaké „hus- 
tejšie“ info o MG AC!D. MGS forever. 

Alexander „SSnake“ Vadovič 

Nevíme, jestli je MGS 3 skutečně šestkrát hezčí než GTA: San Andreas, ale 
víme na 100%, že se to v žádném případě nedá srovnávat. Jednak se 
jedná o dva naprosto odlišné přístupy ke konceptu hry a za druhé je třeba 
mít na paměti, že San Andreas na rozdíl od Snakea neustále streamuje 
a počítá celou herní plochu v reálném čase, což je už samo o sobě úcty- 
hodný výkon. Ve vyšší grafické kvalitě by to totiž rozhodně nebylo možné. 
Grafika MGS 3 je navíc pojata z čistě uměleckého hlediska, zatímco u GTA: 
San Andreas je to čistě účelová záležitost. Debata na téma hezčí krátká vs 
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ZÁVĚREČNÝ MIX 


slušná dlouhá je podle našeho názoru opět bezpředmět- 
ná, protože záleží čistě na osobním vkusu. Navíc hráči, 
kteří hrám skutečně rozumí, si najdou na obou legendách 
to svoje. Vypsané skloňování jména Snake je v pořádku, 

a pokud jsme snad někdy vyskloňovali v časopise toto slovo 
v nesprávném tvaru, rozhodně to nebylo z nevědomosti. 
Chyba se zkrátka někdy do textu vloudí, ani nevíte jak. A co 
Metal Gear Acid? Až se objeví v našich obchodech, můžeš 
očekávat vyčerpávající rozbor. Lovu zdar. 


PSP DOTAZY 


Zdravím celou vaši redakci! 
Měli bychom na vás pár dotazů o PSP. 
1. Jak dlouho vydrží baterie PSP při hraní her? 
2. Je šance,že hra Wipeout Pure vyjde do června? 
3. Může se na jedno UMD vejít celé San Andreas? 
4. Máte rádi zvířata? 
5. Mohli byste nám prosím poslat vaše PSP, my se o něj už 
nějak podělíme. 
A jestli ho nepošlete tak....... nic. 

Vláďa a Dan 
1. Trochu záleží na tom, jak často sahá PSP při hraní na 
médium, ale v zásadě by měly baterky na jeden zátah 
vydržet v rozmezí 4 — 6 hodin. 
2. Pokud vyjde do té doby i PSP, potom šance určitě je. 
Jinak to vidíme černě. © 
3. Nevíme, zatím to nikdo nezkusil. 
4. Jistě, Farid v obrázkových knížkách a Petr na pekáči nebo 
na rožni. Takový daněk na švestkách, to je panečku něco. 
5. Takže nic. 


JAK SE STÁT HERNÍM REDAKTOREM 


Zdravím redakci 0PS2! 

Mám zajímavý dotaz, a sice jak jste se stal redaktorem, a co 
jste pro to musel udělat? Máme totiž z občanky udělat pro- 
jekt s názvem „MOJE POVOLÁNÍ“ a chtěl bych poprosit zrov- 


SMS RECENZE 


na vás, jakožto nejlepšího recenzenta roku 2004. Moc vám 
blahopřeji (z obou PS2 magazínů jsem poslal hlas právě 
vám). Můžete mi prosím buďto e-mailem, nebo v 0PS2 
stručně napsat, co jste k tomu musel mít za známky a tak 
všelijak? Díky vaší recenzi si koupím GT 4 a MGS 3, fakt dík. 
Petr Madr 8. B 
Díky za zajímavý dotaz, který velmi rád zodpovím. Dostat 
se na místo redaktora OPS2 totiž opravdu není nic snad- 
ného, protože přijímací podmínky jsou tak náročné, že si 
nikdo ze 1700 zájemců (tolik lidí se asi v průměru každý 
rok v pravidelném termínu hlásí) nemůže být předem 
jist, zda je opravdu připraven. Proto se hodí mít v kapse 
alespoň jednu vysokou školu, protože bez ní vás k přijí- 
macím testům v podstatě ani nepustí. To jsem si pojistil 
hned dvěma vystudovanými ústavy, kromě práv v Etonu 
jsem ještě prolezl s odřenýma ušima filozofickou fakultu 
na Sorboně a vše ještě doplnil tříletým dálkovým studiem 
medicíny na první lékařské UK. I herní redaktor by přece 
měl umět dát první pomoc. Při studiu je samozřejmě 
dobré publikovat články v časopisech (National Science) 
a v novinách (NewsWeek, Literární noviny, Nedělní Blesk), 
abyste u zkoušek doložili svůj literární talent a vědomostní 
rozhled. Pokud zvládnete jazykový test (3 jazyky) a projdete 
dvacetistránkovým znalostním testem o hrách, vývojářích 
a videoherní kultuře, dostanete se do společnosti asi 20 
lidí, se kterými vede šéfredaktor společně s vedením vyda- 
vatelství pohovor, máte už poměrně slušnou šanci. Tu zvýší 


Chcete nám i ostatním čtenářům sdělit názor na některou hru? 


Zkuste být struční, výstižní, vtipní, kontroverzní....jak chcete. 
Pošlete nám SMS recenze. Deset nejlepších otiskneme a tu úplně 
nejlepší odměníme originálním tričkem 0PS2, 

Vaše recenze hry se však musí vejít do jedné SMS zprávy, tzn. 160 
znaků. Delší recenze nebudou přijaty. Nezapomeňte v SMS zprávě uvést 
i jméno hry a bodové hodnocení (na škále 1-10), které se recenze týká. 


Své recenze her zasílejte formou SMS zprávy na číslo 9000103, 
a to v následujícím tvaru: VOGEL HRA*text recenze hry 


wvvw.lévelik.cz 


Slovo VOGEL oddělte od příznaku HRA mezerou. Text recenze hry 
oddělte od příznaku HRA hvězdičkou, nebo čárkou.Čtenáři kteří 
nejsou zaregistrováni prosíme, aby tak nejprve učinili formou SMS 
zprávy a odesláním na číslo 9000103 ve tvaru: 


VOGEL REG*Prezdivka*Jan Novak Vinohradska52 15000 Praha5. 


Cena za odeslanou SMS zprávu jsou 3 Kč včetně DPH. 
SMS službu poskytuje společnost Netkit, s. r. 0. 
Infolinka: +420 284 820 470 


Nová soutěž! S b irej 


LEVELÍk je časopis, jehož součástí jsou dva artworky a lízátko s lyzáty pro posílení 
imunity. Zakoupit jej můžete v prodejnách periodického tisku. Tedy všude tam, 
kde kupujete LEVEL. 


Levelik! 


* Užijte si skvělou soutež s lízátky Levelík! 


například i to, jste-li dobrý „sportsmen“. Ve vydavatelství 
se totiž pěstuje lyžování, tenis, golf a bowling, takže 
pokud jste na sport poleno, je to významné minus. Pokud 
se dostanete do finálové čtyřky, rozhoduje o novém redak- 
torovi herní trojboj. Nejdřív autíčka Mashed: Fully Loaded 
potom eliminační turnaj v pátém Tekkenovi a na závěr 
musíte najít během jediného dne všechny ústřice v GTA: San 
Andreas. Zbývá tedy jediná otázka, máš na to? 


WWW.0PS2.CZ 


Zdravím, chci se zeptat, zda uvažujete o zlepšení vašich/ 
našich internetových stránek. Jsou dost ubohé oproti vašim 
sesterským stránkám LEVELU. 
PS: Gran Turismo 4 (Super výběr vozu, rally je ubohý 
— téměř žádné zlepšení). Zatím hodnotím 90% ze 100. 
MGS: 3 (kamera debilní, jinak super) Hodnocení: 90% ze 
100. Timespliters 3 (už abych ho měl). 

Tomáš 
Naše internetové stránky bereme spíše jako informač- 
ní bonus k časopisu, jehož čtenáři zpravidla nemají tak 
samozřejmý přístup k internetu jako čtenáři Levelu. Už 
několikrát jsme uvažovali o nějakém 


materiálu, nicméně vzhledem 
k návštěvnosti stránek to zatím 
nevidíme růžově. Až se rozjede 
přímá online podpora PS2 od Sony 
v Česku, pak se zřejmě situace 
dramaticky změní, protože on- 
-line konečně začne mít smysl. 
Do té doby se ale budeš muset 
spokojit s věcmi tak, jak jsou. 


cena pro příští 
DOPIS MĚSÍCE 


JACKIE GCHAN 


ADVENTVRES. 


Dárkové balení ke hře Jackie Chan Adventures. 


Krabice obsahuje, hratelné demo, art materiály, 
tričko, sušenku. 


te liízátka 


OFICIÁLNÍ magazín-cZ 


PŘÍŠTÍ ČÍSLO 


Nejtajnějsí hry 
pro 
, Paystalen, 0. 


dí My už je známe.. 
A v předvečer E3 je budete znát i vy 
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